





MAESTRÍA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA Y GESTIÓN EDUCATIVA 
 
TRABAJO DE INVESTIGACIÓN 
 
LA GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA DEL MÉTODO DE APRENDIZAJE 
BASADO EN PROYECTOS PARA FAVORECER LA GESTIÓN DE PROYECTOS 
COMO LOGRO DE APRENDIZAJE DEL CURSO DE DIRECCIÓN DE 
PROYECTOS EN LOS MIEMBROS DE LA COMUNIDAD SEDIPRO DE UNA 
UNIVERSIDAD PÚBLICA EN LIMA EN EL AÑO 2019 
  
PRESENTADO POR: 
LUIS FÉLIX MEJÍA TAM 
 
PARA OPTAR EL GRADO ACADÉMICO DE 
MAESTRO EN DOCENCIA UNIVERSITARIA Y GESTIÓN EDUCATIVA 
 








Este trabajo de investigación exhibe una propuesta metodológica apoyada en el aprendizaje 
basado en proyectos y la gamificación, que contribuye a optimizar el aprendizaje en los 
estudiantes del rubro de Dirección de Proyectos. En tal sentido, dedico este trabajo a aquellos 
docentes que, por vocación, tengan la pasión de transformar el mundo a través del proceso 
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El presente estudio tiene por objetivo explicar de qué manera se desarrolla la 
gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos y la gestión de 
proyectos como logro de aprendizaje en los estudiantes de la comunidad SEDIPRO del curso 
de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019. 
La metodología empleada desarrolla un enfoque Cualitativo, de alcance explicativo con 
un diseño investigación - acción. Los participantes fueron 19 estudiantes de ambos géneros, de 
los cuales 17 fueron nuevos miembros de la comunidad SEDIPRO de una universidad pública 
de Lima. Las 2 participantes adicionales fueron las organizadoras del evento quienes ocupan 
cargos de dirección en SEDIPRO. 
Se concluyó que la gamificación debe ser considerada como estrategia del método de 
aprendizaje basado en proyectos, ya que coadyuva a que la competencia de gestión de 
proyectos se concrete como logro de aprendizaje final en los estudiantes de SEDIPRO del curso 
de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019, con resultados 
muy favorables. 
 









The objective of this research is to explain how gamification is developed as a strategy 
of the project-based learning method (PBL) and the project management as a learning 
achievement in students of SEDIPRO in the Project Management course at a public university 
in Lima, in the year 2019. 
The methodology used a qualitative approach, of explanatory scope with a research – 
action design. 
The students were 19 students of both genders, whom 17 are the new members of the 
SEDIPRO community of a Public University of Lima. The 2 additional participants were 
organized for the event who has management positions at SEDIPRO. 
Due to the positive and very favorable results in the affected students of this research, 
the main conclusion is that gamification must be determined as a strategy of the project-based 
learning method contributing to the management of specific projects as a learning achievement 
in SEDIPRO students of the Project Management course at a Public University of Lima, in the 
year 2019. 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
1.1. Situación problemática  
Es de suma importancia brindar a los estudiantes de educación superior una preparación 
que les permita afrontar la situación laboral actual, por medio de un proceso de aprendizaje - 
enseñanza eficaz y eficiente, que optimice el tiempo invertido en el desarrollo de sus 
competencias. 
A nivel mundial, la UNESCO (2016) manifiesta que la implementación de enfoques 
inclusivos en la educación implica examinar críticamente mentalidades, culturas, prácticas y 
procesos pedagógicos que convergen en ella.  Por ello, se hace necesaria una transformación 
de los sistemas educativos en general, que adapten la práctica pedagógica para atender a todos 
los educandos, respetando su diversidad. Los sistemas educativos fueron diseñados de manera 
tradicional para instruir masivamente, pero actualmente es imprescindible personalizar la 
educación. Los estudiantes en una educación personalizada pueden aprender 50% más que en 
un sistema masivo tradicional (Zuckerberg, 2016). 
En coherencia con las investigaciones de Blair (2018), actualmente, una buena enseñanza 
radica en promover en los estudiantes las capacidades de demostrar, argumentar, aplicar, entre 
otras. Es en esta línea que surge la necesidad poner en práctica un aprendizaje basado en 
proyectos para favorecer la gestión de estos como logro de aprendizaje.  
A pesar de la existencia de un abanico de propuestas pedagógicas alternativas, “la base 
fundamental del sistema educativo está defectuosa. Las necesidades de conocimientos 
prácticos han cambiado, pero no ha cambiado la orientación de los procesos educativos” 
(Darling-Hammond & Adamson, 2013). Ante esto, es fundamental establecer metodologías 
didácticas innovadoras que optimicen el aprendizaje en los estudiantes y que promuevan el 




En los Estados Unidos persiste el modelo educativo tradicional el cual es considerado 
ineficiente y obsoleto, pues genera que 7.200 estudiantes abandonen las escuelas cada día, lo 
que representa alrededor de 1,3 millones de deserciones al año. Solo el 60% de alumnos 
terminan la secundaria, siendo la causa principal de deserción el aburrimiento (Diamandis, 
2016). Según Michael Collins, los estudiantes que logran entrar a la Universidad tienen una 
gran brecha entre la misma y su secundaria, por lo que son asignados a cursos correctivos que 
les demandan tiempo y dinero, aumentando las tasas de deserción de la Universidad. Un 70% 
de los estudiantes asignados a cursos correctivos nunca terminan sus estudios universitarios 
(Collins, 2017). Ante esta problemática, el Buck Institute for Education - institución 
norteamericana sin fines de lucro, quien crea, recopila y comparte prácticas y productos 
relacionados al aprendizaje basado en proyectos (ABProy). Esta información se distribuye a 
escuelas y maestros, de esta manera se promueve el aprendizaje centrado en el estudiante que 
conduce a un aprendizaje profundo. 
Asimismo, es importante señalar que la clasificación mundial de las universidades (QS 
World University) considera seis factores para la inclusión en su ranking: 
1. Reputación académica: 40%. 
2. Reputación del empleador: 10%. 
3. Relación facultad – estudiante: 20%. 
4. Citaciones por facultad: 20%. 
5. Relación de catedráticos internacionales: 5%.  
6. Relación de estudiantes internacionales: 5%. 
Los factores 1 y 3, tienen relación directa con los procesos de aprendizaje – enseñanza y 
su aplicación contribuye a mejorar la calidad de dichos procesos. 
A nivel latinoamericano, el número de alumnos que pertenecen a la educación superior, 




mitad, se gradúan. Asimismo, en el año 2017, acorde a lo descrito en el Informe del Banco 
Mundial, tenemos: 
La Educación superior es sumamente importante para el incentivo del desarrollo y 
disminución de la desigualdad y la pobreza. Para coadyuvar a que haya más igualdad de 
oportunidades, América Latina debe mejorar brindándoles a sus estudiantes opciones de 
financiar sus estudios, así como información clara en relación a los programas educativos 
que estén vinculados con el mercado laboral actual. (Familiar, 2017). 
Teniendo en cuenta el ranking mundial de universidades, los primeros lugares son 
ocupados por universidades de Estados Unidos, mientras que en Latinoamérica figuran los 
países de Argentina (a partir del puesto 73), México, Brasil y Chile (a partir del puesto 113); 
Perú figura rezagado en la lista, siendo este hecho un llamado de atención para el cambio en la 
forma de enseñar en las aulas de formación superior.  
A nivel nacional, tenemos sólo a tres universidades peruanas dentro del ranking de las 
primeras 1000 universidades, en donde la Pontifica Universidad Católica del Perú (PUCP) tiene 
el primer lugar a nivel del Perú y en el puesto 551 a nivel mundial (QS Latin American 
University Rankings, 2019). Coincidentemente es que, en la PUCP, a través del Instituto de 
Docencia Universitaria, promueven el aprendizaje tomando como base los proyectos 
considerándolo como una efectiva estrategia para el desarrollo de diversas capacidades en los 
diversos estudiantes (Cobo y Valdivia, 2017). 
Así mismo, es a través de este ranking que se pone de manifiesto en las universidades 
peruanas que los seis (6) factores mencionados anteriormente, presentan un bajo nivel de 
desarrollo en relación a las Universidades de Norteamérica, Europa y Asia. 
De acuerdo con SINEACE, en la guía sobre carreras universitarias acreditadas, se 
establece para el factor “Enseñanza - Aprendizaje”, que impacta a la “Formación profesional”, 




de las actividades de aprendizaje - enseñanza y valoración de lo aprendido y mejora continua. 
Ante ello, es importante precisar que estos tres criterios están asociados directamente al 
presente estudio de investigación, con la elaboración de una metodología efectiva de 
aprendizaje – enseñanza que pueda garantizarlos. 
Sin lugar a dudas, es la educación personalizada el paradigma que se necesita concretar 
en la enseñanza universitaria, puesto que esta implica reconocer capacidades y limitaciones de 
cada estudiante, siendo el ABProy una metodología que ayuda a lograr estas condiciones 
(Trahtenberg, 2016). 
La universidad peruana no tiene aún las herramientas suficientes para combatir con 
problemas relacionados a limitados procesos de innovación, ausencia de investigación y 
maneras tradicionales de enseñanza (Zárate, 2013). 
Aun los planes de estudios muestran tendencia a la atomización de las disciplinas 
profesionales, bloqueando las posibilidades de desarrollo académico que abren los 
estudios interdisciplinarios, modalidad en la cual se efectúan hoy en día los mayores 
progresos científicos a nivel mundial. (Díaz, 2015, p. 312) 
La calidad de la educación universitaria evidencia crisis a nivel Latinoamericano y 
nacional, no solo por su ubicación en los rankings, sino también y sobre todo porque enfatizan 
en métodos aprendizaje - enseñanza para transmitir conocimientos sólo amontonar 
información. “En muchas instituciones, las clases magistrales continúan como actividad 
principal del docente y ello propicia la actitud sin participación de los alumnos” (Quezada, 
2005, p.3). 
A nivel institucional, la Universidad Pública en donde se realiza la presente 
investigación, evidencia limitaciones respecto a sus procesos de enseñanza – aprendizaje. En 
su plan estratégico institucional (PEI) del 2013-2021 señala como una de sus principales 




alto impacto en las oportunidades, amenazas y cumplimiento de objetivos estratégicos de la 
Universidad. 
En esta coyuntura se desarrolla el programa SEDIPRO (Sección Estudiantil de Dirección 
de Proyectos), en el que estudiantes de pregrado de distintas especialidades son invitados 
anualmente a integrar dicha sección, siendo inicialmente capacitados a través del Programa de 
Acompañamiento a Nuevos Miembros – PANUM. Sin embargo, hasta el momento, el 
desarrollo de competencias en Dirección de Proyectos ha sido deficiente, según manifiesta el 
Ing. Paul Villacorta, referente profesional en la docencia de Dirección de Proyectos, señalando 
que se carece de una preparación adecuada en dicho rubro. Se observan en el desempeño de la 
mayoría de docentes formas tradicionales en el dictado de clases, siendo éstos los protagonistas 
y limitando el aprendizaje de los estudiantes al aula, sin generar motivación en ellos y sin 
dotarles de competencias básicas para afrontar un proyecto en el mercado laboral actual. Señala 
además que son demasiados docentes para un curso y que no hay ninguna coordinación entre 
ellos, impactando al final de cuentas el aprendizaje y el progreso de las competencias en gestión 
de los proyectos en los estudiantes, por lo que se hace necesaria la aplicación de una 
metodología más práctica, acorde a la actualidad y necesidades de los estudiantes en este rubro 
en SEDIPRO y no sólo limitarlo a este programa sino expandirlo a toda la Universidad. 
“Proyecto desafiante, no imposible” (Villacorta, 2019).  
El gran desafío es reformular las formas tradicionales de enseñar, con organizaciones 
funcionales menos rígidas, teniendo en cuenta a las nuevas generaciones de alumnos y 
profesores, buscando nuevos métodos, herramientas pedagógicas y prácticas para construir y 
acceder al conocimiento y mejorar los procesos relacionados a la enseñanza y aprendizaje 
tomando en cuenta en entorno cambiante del Siglo XXI.   
Ante esta situación problemática, este trabajo concentra su estudio en la gamificación 




proyectos como logro de aprendizaje del curso de dirección de proyectos en los miembros de 
la comunidad SEDIPRO de una Universidad Pública en Lima en el año 2019. 
 
1.2. Preguntas de investigación  
1.2.1. Pregunta General 
¿De qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece la gestión de proyectos como logro de aprendizaje en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 
2019?  
1.2.2. Preguntas específicas 
¿De qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece el inicio del proyecto en los estudiantes de SEDIPRO del curso de 
Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019? 
¿De qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece la planificación de la gestión del proyecto en los estudiantes de SEDIPRO 
del curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019.?  
¿De qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece el seguimiento - control del proyecto en los estudiantes de SEDIPRO del 
curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019? 
 
1.3. Objetivos de la investigación  
1.3.1. Objetivo General 
Explicar de qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje 




estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de 
Lima, en el año 2019. 
 
1.3.2. Objetivos específicos: 
Explicar de qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje 
basado en proyectos favorece el inicio del proyecto en los estudiantes de SEDIPRO del curso 
de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019.  
Explicar de qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje 
basado en proyectos favorece la planificación de la gestión del proyecto en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 
2019.  
Explicar de qué manera la gamificación como estrategia del método de aprendizaje 
basado en proyectos favorece el seguimiento - control del proyecto en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 
2019. 
 
1.4. Justificación  
A nivel estratégico, esta investigación se justifica en tanto alinea la práctica educativa a 
dos de los principios de la Política de Aseguramiento de la Calidad de la Educación Superior 
Universitaria a través del Decreto Supremo Nº 016-2015-MINEDU, que establece el concepto 
de calidad para todo el sistema universitario. Estos principios son: El estudiante como centro y 
La calidad y excelencia académica.  
Así mismo, esta investigación se alinea a la visión de la Universidad Pública de Lima 
que enfatiza en la aplicación de la investigación científica en los procesos aprendizaje - 




debilidades actuales de la Universidad como es la carencia de instrumentos del proceso de 
enseñanza aprendizaje efectivos basado en investigación científica con impacto en la sociedad. 
La metodología de ABProy cumple este cometido, ya que contribuye a la solucionar diversos 
problemas a través de los proyectos, así como al desarrollo de una conciencia colectiva 
positiva. 
A nivel social, esta investigación se justifica en el sentido de involucrar a los alumnos en 
proyectos que contribuyan a resolver dificultades de la sociedad, fomentando así el pilar de 
responsabilidad social universitaria. Las universidades tienen la responsabilidad de resolver 
problemas y esto se logra a través del desarrollo integral de competencias en los estudiantes. 
A nivel práctico y académico, esta investigación se justifica en el sentido de proponer 
un metodología que pueda ser considerado no sólo por Docentes Voluntarios de las SEDIPRO, 
sino también por otros docentes de los diferentes planes de estudios de programas de 
especialización (cursos, diplomados, maestrías, etc.) con la finalidad de optimizar el proceso 
de enseñanza - aprendizaje y, en consecuencia, robustecer las competencias de los estudiantes 
y coadyuvar a los logros de aprendizaje de dichos programas de especialización. 
A nivel teórico, esta investigación se justifica en tanto aporta a la metodología de 
aprendizaje basado en proyectos al ofrecer algunas variantes con la aplicación de algunas 
actividades de gamificación, aprendizaje invertido y soporte con plataforma virtual, lo que lo 






CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
 
2.1. Antecedentes de la investigación 
2.1.1. Antecedentes internacionales  
Zepeda Hernández, S.; Abascal Mena, R.; López Ornelas, E. (2016) en su trabajo de 
investigación “Integración de gamificación y aprendizaje activo del aula”, tuvieron como 
objetivo implementar la gamificación en un salón de educación superior, a fin de forjar una 
actitud positiva hacia el aprendizaje y crear un ambiente colaborativo en la misma. Esta 
investigación fue hecha a través de un enfoque cualitativo con un diseño etnográfico. 
La mencionada investigación fue hecha en dos (2) etapas: la primera para aprendizaje e 
identificación de actividades que pudieran lograr el propósito de diseñar formas de conducción 
de grupos; y la segunda en la que se diseña dinámicas en clase y modifica el enfoque de 
evaluación.  La investigación fue llevada a cabo en el curso sobre “Aspectos fundamentales 
sobre la programación estructurada”, en veintidós (22) alumnos. Los resultados obtenidos 
evidenciaron que el diseño de una didáctica basada en juegos hace que los alumnos sean más 
activos, y esto conduce a considerar como una herramienta efectiva, combinando el serio 
aprendizaje y la diversión. 
Este trabajo de investigación aporta al presente estudio en tanto permitió identificar qué 
tipos de actividades gustaban más, qué tipo de planteamiento les llamaba más la atención, qué 
métodos de aprendizaje podían adoptarse o mejorar su aplicación y, sobre todo, cómo plantear 
y traducir las actividades a realizar en problemas locales o conocidos. También nos permitió 
observar cómo la actitud del profesor, la didáctica usada y la manera en que se realizan las 
prácticas son una fuerte influencia en la motivación de los estudiantes, lo que conduce a 




Barrera Mesa, M. (2017) en su tesis “Aprendizaje basado en proyectos colaborativos 
mediados por TIC para el desarrollo de competencias en estadística”, tuvo como objetivo 
implementar el aprendizaje basado en proyectos colaborativos mediados por TIC para la 
enseñanza de la estadística, en estudiantes de grado octavo de la I.E. Técnica José Benigno 
Perilla del municipio de Somondoco, Boyacá – Colombia, para mejorar las competencias 
conceptuales, razonamiento, resolución de problemas y comunicación.  Para ello, trabajó con 
una muestra de 32 estudiantes de una población de 320. Se empleó una metodología 
cuantitativa, con un estudio cuasi-experimental, con instrumentos como rúbricas de evaluación 
y técnica de análisis estadístico.  
El autor concluyó que el ambiente propiciado por dicha metodología, contribuye a la 
mejora de las competencias en estadística. Además, la inclusión de las TIC permitió a los 
estudiantes aprender nuevas herramientas informáticas, favoreciendo así su formación 
académica. En cuanto a las TIC en el ABPC, estas contribuyeron al desarrollo de habilidades 
y competencias. Como propuesta de mejora de la investigación queda la implementación de 
una propuesta didáctica basada en el ABPC con mediación de TIC en cursos similares de otras 
instituciones para lograr validar el diseño didáctico en otros contextos, promoviendo así el 
desarrollo de competencias estadísticas en el nivel de educación superior. 
El aporte de este antecedente al presente trabajo de investigación radica en la 
consideración de las TIC en el desarrollo de la metodología de aprendizaje basado en proyectos, 
lo cual contribuye al desarrollo oportuno y constante de habilidades y competencias. 
Lucero Borja, N. (2016) en su trabajo de investigación: “Aprendizaje basado en 
proyectos y el rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa, Ambato 
– Ecuador”, tuvo como objetivo determinar cómo el aprendizaje basado en proyectos influye 
en el rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa, en una muestra 




mixto: cuanti-cualitativo. Los tipos de investigación fueron exploratorio – descriptivo -  
correlacional. 
La tesis demostró que el aprendizaje basado en proyectos influye de manera positiva en 
el rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Pasa, así como en la 
interrelación de asignaturas para un mejor aprendizaje. Tanto docentes como estudiantes 
coincidieron que es necesario fomentar el trabajo colaborativo en el salón de clases para 
mejorar el rendimiento, establecer el razonamiento y sustentación científica de los fenómenos 
con la adquisición de aprendizajes para la vida.  
Así mismo, el autor recomendó aplicar el ABPRO como una estrategia metodológica en 
las diversas instituciones de educación superior porque permitirá mejorar el rendimiento 
académico de los estudiantes y establecer puentes interdisciplinarios entre asignaturas para un 
mejor aprendizaje.  
El aporte de este antecedente al presente trabajo de investigación es que demuestra que 
el aprendizaje basado en proyectos permite la interdisciplinariedad entre asignaturas, ya que se 
requiere emplear todas ellas de manera sincrónica para el desarrollo exitoso de los proyectos.   
Gómez Pablos, V. (2018) en su trabajo de investigación: “El valor del aprendizaje 
basado en proyectos con tecnologías: análisis de prácticas de referencia en la Universidad de 
Salamanca-España”, trabajaron con dos casos: 
Caso 1: Evaluación de los proyectos de aprendizaje colaborativo usando las TIC a cargo 
de los docentes. Su propósito fue conocer la opinión los docentes que participaron en dichos 
proyectos. Para ello, se usó un cuestionario a una muestra trescientos diez (310) docentes. La 
metodología de investigación fue no experimental – cuantitativo - descriptivo, a través de 
estudios de encuesta. Como resultado, se comprobó la evaluación positiva de los docentes sobre 
esta metodología, ya que lo consideran como una herramienta efectiva para fomentar el 




capacidad creativa, fomentar en ellos exploración activa y promocionar el uso de la tecnología. 
A su vez mencionan que la utilización de las TIC en esta metodología y el desarrollo de 
competencias se complementan. Del mismo modo, se apunta a realizar otros estudios que 
inspeccionen la percepción y evaluación de los alumnos sobre su experiencia de aprendizaje. 
Caso 2: El proyecto Atocha Solidaria. Tuvo como propósito conocer factores que ocurren 
cuando profesores y alumnos conviven con el ABProy. En este estudio se recogió las opiniones 
de ciento catorce (114) estudiantes, los cuales presentaron edades comprendidas entre dieciséis 
(16) y dieciocho (18) años, y de trece (13) docentes de bachillerato. Este estudio empleó un 
enfoque cualitativo y concluyó que los alumnos están satisfechos con los resultados obtenidos 
en esta vivencia de aprendizaje, así como con el nivel de aprendizaje alcanzado. 
En ambos casos, los resultados fueron satisfactorios. En ese sentido, la autora señala que 
se podría analizar cómo los nuevos aspectos legislativos y las propuestas estimuladas por la 
política educativa del país pueden afectar y estimular la implementación de esta metodología 
de aprendizaje, congruentes con la educación basada en competencias. 
El aporte de este antecedente al presente trabajo de investigación es la consideración de 
normar la utilización de la metodología descrita, de tal manera que contribuya a la 
formalización del alineamiento entre docentes en  las capacitaciones que se designe. 
Rodrigo Mateo, C. (2016) en su trabajo de investigación: “Metodología de la 
gamificación a través de las TIC en 3ero. de ESO (Educación Secundaria Obligatoria)”, tuvo 
como objetivo el diseño de una propuesta que tuvo como base a la gamificación para ser 
aplicada en tercer grado de ESO para optimizar el clima existente en el aula, optimizar las 
ganas de aprendizaje de los estudiantes y contribuir a su éxito académico. Con respecto a la 
metodología, la investigación, empleó la técnica de “revisión bibliográfica” a efectos de 
elaborar el marco teórico y revisión del currículo, analizando qué contenidos podrían trabajarse 




de mejora. Por último, se reflexiona sobre las limitaciones y líneas de investigación futura que 
se detectaron al analizar las posibles dificultades que puedan plantearse en la práctica. La 
muestra estuvo compuesta por 25 participantes del aula de matemáticas del tercer grado de 
ESO. 
El resultado de esta investigación fue la obtención de un diseño basado en la gamificación 
gracias al soporte de la revisión bibliográfica, sin embargo, la limitación es que aún no se ha 
realizado la aplicación de esta propuesta metodológica.  
El aporte de esta investigación al presente estudio es que dicho diseño se ha alineado al 
currículo, buscando que los alumnos alcancen las competencias de forma más efectiva. 
Asimismo, deja un precedente en la búsqueda de metodologías eficaces y eficientes basadas en 
la gamificación para los alumnos, tratando de encontrar puntos de conexión entre la realidad 
cotidiana de sus vidas y las matemáticas. 
 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
Arias Guerrero, J. y Morán Calixto, L. (2018) en su tesis “Gamificación y realidad 
aumentada como estrategia didáctica en el curso de ciencia y tecnología para el nivel primario 
del colegio independencia Miraflores – Lima”, tuvo como objetivo potenciar las estrategias 
pedagógicas mediante tecnología en el curso de ciencia y tecnología del colegio Independencia. 
El tipo de investigación que se empleó en este proyecto es la investigación acción, ya que se 
utilizaron los conocimientos adquiridos durante la etapa universitaria para una problemática en 
específico, detectada en el sector educativo.  
Esta evaluación se aplicó a 12 alumnos del 5to. grado de primaria y 18 alumnos del 6to. 




Como resultado se obtuvo la mejora del proceso de aprendizaje mediante medios 
interactivos, aumento la motivación y participación por parte de los alumnos e innovación 
metodológica de enseñanza por parte de los docentes.  
El aporte de esta investigación radica en la comprobación de los resultados obtenidos a 
través de la aplicación del Aprendizaje Basado en Proyectos para la formación de 
competencias, tales como: la mejora de resultados de las evaluaciones, la cantidad de 
participaciones durante la clase y la motivación por seguir aprendiendo sobre la materia. 
Malpartida Vásquez, J (2018) en su tesis “Efecto del aprendizaje basado en proyectos 
en el logro de habilidades intelectuales en estudiantes del curso de contabilidad superior en una 
universidad pública de la región Huánuco, 2018”, tuvo como objetivo determinar el efecto del 
aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de habilidades intelectuales en estudiantes del 
curso de contabilidad superior.  
Tuvo una muestra de treinta (30) estudiantes matriculados en el curso de Contabilidad 
Superior en el semestre 2017– 2, de la especialidad de Contabilidad, en la Universidad 
Nacional Agraria de la Selva. La metodología que se desarrolló fue cuantitativo – explicativo 
- pre-experimental. 
El autor concluyó que el aprendizaje basado en proyectos tiene un efecto significativo en 
el desarrollo de habilidades intelectuales en estudiantes del curso de contabilidad superior en 
una universidad pública de la región Huánuco, evidenciándose ello en la comprobación de la 
hipótesis general a través del estadístico Wilcoxon. Señala, además, que las diferencias entre 
el pretest y postest son significativas y en favor de las mejoras de habilidades intelectuales, 
tales como: resolver problemas, juicio profesional y mejores toma de decisiones. 
El aporte de este antecedente al presente trabajo de investigación es la demostración de 




empleada, donde se obtiene mayor número de alumnos aprobados y con mejores notas lo que 
denota que dicho método contribuye realmente al aprendizaje.  
Silva Alache, C. (2018) en su tesis “Aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de 
competencias del tejido plano - punto, en estudiantes de ingeniería textil y confecciones - 
UNMSM 2018”, tuvo como objetivo determinar el efecto que se consigue al aplicar el 
aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de competencias específicas del curso de 
tejido de plano y punto, para difundirlo en la educación superior.  
La metodología fue de un enfoque cuantitativo, alcance explicativo y diseño cuasi 
experimental, utilizando como instrumento la prueba escrita. Tuvo una muestra no 
probabilística de 54 estudiantes matriculados en el curso tejido plano y punto.   
El autor concluyó que los resultados de la investigación aseveran que el ABProy, 
aplicado al curso de tejido de plano y punto tiene un efecto positivo, rechazándose la hipótesis 
(Ho): “La aplicación del aprendizaje basado en proyectos no tiene un efecto positivo en el 
desarrollo de competencias del curso tejido plano y punto, en estudiantes de Ingeniería Textil 
y Confecciones-UNMSM 2018”. 
Esta tesis es relevante para la presente investigación porque demuestra que el ABProy 
tiene un efecto positivo en el desarrollo de competencias específicas en los estudiantes del 
curso, pudiendo extrapolar esta metodología a otros cursos del área de ingenierías. Por ello, se 
requiere establecer reuniones que determinen la forma de incorporar el ABProy en procesos de 
enseñanza - aprendizaje y capacitar al personal docente sobre esta metodología, con el objetivo 
de incentivar la creatividad y el emprendimiento en los estudiantes al acercarlos a situaciones 
de la vida diaria.   
Santamaría Baldera, N. (2016) en su trabajo de investigación: “Estrategia didáctica 
participativa para mejorar las habilidades en investigación científica de la asignatura de física 




Rodríguez de Mendoza de Amazonas 2015” tuvo como objetivo determinar que la estrategia 
didáctica participativa mejora las habilidades en investigación científica de la asignatura de 
física en los estudiantes del segundo ciclo de la escuela profesional de Ingeniería Ambiental.  
La metodología empleada desarrolló un enfoque cuantitativo con diseño pre-
experimental, empleándose técnicas de análisis para determinar una solución al problema 
planteado. La muestra estuvo conformada por 28 estudiantes del II ciclo de la Escuela 
Profesional de Ingeniería Ambiental, de la Universidad Nacional Toribio Rodríguez de 
Mendoza - Amazonas, a quienes se les aplico el cuestionario como instrumento de la 
investigación. 
Considerando los resultados, se finiquitó que el método de proyectos tiene efectos 
favorables en el aprendizaje de la estadística descriptiva, de las probabilidades y de la 
estadística inferencial; esto se evidencia con modificaciones en las actitudes en los alumnos y 
un aprendizaje de forma integral con metodología social y afectiva. Con respecto a la 
investigación científica del curso de física, este método consolida la relación del docente con 
los estudiantes, el trabajo es más cooperativo, mejorando las habilidades en investigación 
científica. Por ello, en la investigación se recomendó que los docentes deben incorporar en su 
planificación estrategias didácticas participativas para atraer la atención de los estudiantes para 
mejorar sus habilidades y aprendizaje.  
El aporte de este antecedente al presente trabajo de investigación es la metodología del 
aprendizaje basado en proyectos mejora la relación entre estudiantes y docente, fomentando el 
trabajo en equipo y desarrollo de habilidades blandas en los estudiantes, entorno idóneo para 
la puesta en práctica de estrategias de gamificación. 
Delgado Leandro, C., Sánchez Saravia, D. y Urday Velarde, G. (2017) en su trabajo 
de investigación “Propuesta de nuevas estrategias en la capacitación de prevención de riesgos 




Horizonte RZ & DI E.I.R.L. Arequipa – 2017”, tuvo como objetivo proponer nuevas estrategias 
sobre las capacitaciones acerca de prevención en riesgos laborales teniendo como aliada a la 
gamificación. La metodología empleada fue de tipo no experimental aplicada, con un nivel de 
investigación transaccional descriptivo.  
La población estuvo conformada por un total de 33 trabajadores de todos los niveles del 
personal que prestan servicio en la Corporación Nuevo Horizonte RZ & DI E.I.R.L. Mediante 
el muestreo no probabilístico por juicio se identificó la muestra utilizada para la presente 
investigación conformada por 25 trabajadores con un promedio de 34 años de edad, en su 
totalidad de sexo masculino, dedicados a las actividades de construcción, a quienes se les 
aplicará los cuestionarios para el nivel de satisfacción de las estrategias de enseñanza aplicadas 
por los capacitadores y para evaluar el grado de conocimientos en prevención de riesgos 
laborales.  
Los resultados de la presente investigación fueron positivos, mostrando más aprobados 
en la segunda evaluación luego de la aplicación de estrategias de gamificación en la 
capacitación, comprobándose un mejor aprendizaje. 
Como aporte a la presente investigación, este trabajo es un precedente para una expansión 
en la aplicación de la gamificación sobre la seguridad y salud en el trabajo. La gamificación no 
sólo se limita al campo educativo sino también al campo profesional laboral. 
2.2. Bases teóricas 
En principio, es necesario comprender que este trabajo de investigación se elabora en el 
marco de los procesos aprendizaje - enseñanza. Según Piaget (1969), el pensamiento es el 
soporte fundamental del aprendizaje, ya que éste se relaciona directamente con el desarrollo de 
la inteligencia. La inteligencia posee una estructura y un funcionamiento. La construcción de 





• El responsable de aprender es el alumno, mientras que el docente cumple una 
función de facilitador. 
• Para aprender cualquier tema se necesita una secuencia en los aspectos psicológicos 
y lógicos. 
• Tomar en cuenta las diferencias individuales que existen entre los alumnos el cual 
deben respetarse.  
Tomando como referencia a Blásquez, las investigaciones a partir de la psicología 
educativa acerca de componentes del aprendizaje en los personas han influido en la enseñanza, 
esto quiere decir en cómo obtener como resultados los aprendizajes (pedagogías). Muchas de 
las teorías relacionadas al aprendizaje (Blásquez, 2019). 
Asimismo, es preciso definir en qué consiste la metodología de enseñanza – aprendizaje. 
Metodología proviene del griego μέθοδος: méthodos, que significa ‘método’, y el sufijo - logía, 
que proviene de λóγος: lógos y se traduce como ‘estudio, ciencia, tratado’. Por ello se le 
denomina ciencia del método (Coelho F., 2019). 
Según la Dra. Carmen Hernández, es una forma de enseñar, ya que un método admite 
una ruta y herramientas que se usan para transferir conocimiento a los alumnos, a fin de lograr 
los aprendizajes propuestos por el profesor (Hernández, C., 2005). 
Hernández (2005) señala, además, que seleccionar una manera de enseñar no tiene que 
ver con casualidades. Esta selección tiene que ver con los siguientes aspectos: 
• El docente y sus experiencias de enseñanza a través de modelos (modelado), esto 
se refiere a “ver enseñar a otros”.  
• Sobre la definición y consideraciones que tiene el docente acerca de lo que ellos 
deben enseñar y los alumnos deben aprender. concepciones propias sobre lo que 




• El vínculo entre la metodología seleccionado por el docente y sus logros de 
aprendizaje planteados.  
• Acerca de los alumnos en cuanto a la generación que pertenecen , sus intereses y 
sus conocimientos previos.  
• Con respecto al contenido, porque si es aplicado ser usará una metodología distinta 
a aquella que se imparte netamente teoría. 
Por lo tanto, metodología es un conjunto de técnicas y/o métodos científicos aplicados 
bajo un esquema de sistema, en el proceso de investigación a efectos de lograr un resultado que 
sea válido. En este sentido, la metodología funciona como el soporte conceptual que rige la 
manera en cómo aplicamos los procedimientos para una actividad o investigación. 
En el Primer Congreso Internacional sobre la Docencia e Innovación, el Dr. Zabalza 
señala que el docente debe acrecentar sus competencias, reflexionando en relación a 
sus prácticas y que tanto aplica su creatividad y en consecuencia innova. El alumno es 
el protagonista y en base a ello el profesor debe orientar sus esfuerzos en éste. El experto 
refirió competencias fundamentales que debe poseer todo docente: planificación, 
presentación orientación a sus estudiantes y evaluación de aprendizajes, así como 
manejar las TIC (tecnologías de la información y de la comunicación), e investigación 
sobre la enseñanza e involucrarse en el contexto de la institución y social (Zabalza, 
2014).  
 
2.2.1. La gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos 
Esta estrategia está basada en el uso del método de aprendizaje basado en proyectos, 





Los docentes que actualmente usan el método tradicional de enseñanza centrado en el 
profesor, están teniendo diversas dificultades con las nuevas generaciones de estudiantes. Se 
requieren nuevos métodos de aprendizaje que permitan enfocar a los estudiantes hacia actitudes 
más positivas en su aprendizaje. Tenemos a Sergio Zepeda, Rocío Abascal y Erick López que 
rompen el esquema tradicional aplicando un híbrido metodológico basado en el Aprendizaje 
Activo y la Gamificación, teniendo resultados positivos al encontrar un punto en donde estar 
en el aula sea del disfrute tanto de los profesores como de los estudiantes, generando así mayor 
rendimiento en los últimos (Zepeda Hernández, R.; Abascal Mena, R. López Ornelas, E.; 
2016). 
Agustina Carpintero, en el año  2019 realiza un trabajo de investigación sobre el uso de 
gamificación y el aprendizaje basado en proyectos generar competencias de comunicación 
lingüística en el idioma francés, en la que se comprueba la idoneidad de esta metodología 
híbrida al obtener resultados positivos y aprendizaje significativo en los alumnos de la 
denominada Educación Secundaria Obligatoria (ESO) (Carpintero, 2019). 
 
2.2.1.1. El método de aprendizaje basado en PROYECTOS 
Para Servín (2019), “es una metodología que tienen como objetivo enfrentar a los 
estudiantes del siglo XXI a los problemas cotidianos del mundo real, de tal manera que ellos 
puedan encontrar soluciones prácticas mediante un trabajo colaborativo que desarrolle y 
fortalezca sus competencias” (p.7). 
Historia y evolución 
La palabra “proyecto”, viene del latín proiectum, en la que pro significa “hacia delante”, 
combinada con iectum que significa “arrojar” o “impulsar”; por lo cual su significado 




La historia del método de proyectos comienza a principios del siglo XVIII, cuando en 
París los estudiantes avanzados de la Académie Royale d'Architecture tuvieron que demostrar 
que estaban en condiciones de aplicar los principios de composición y construcción que habían 
adquiridos en conferencias y tutoriales. A ellos, en intervalos regulares, se les desafiaba a 
diseñar planos para un "proyecto"(construcción de un monumento, una iglesia, una sala de 
equitación, un palacio, entre otros).  Esta idea es llevada a las escuelas de artes, manualidades 
y agricultura en los Estados Unidos (siglo XIX).  
Para un mejor entendimiento del desarrollo que ha tenido la Metodología de Aprendizaje 
de Proyectos durante éstos 100 años, se ha divido dicho proceso en cinco u “oleadas”: 
A inicios del siglo XX, en el año de 1914, fue por vez primera en que se presenta un 
currículum basado en proyectos en las escuelas vocacionales estadounidenses.  
Luego, en 1918, W.H. Kilpatrick publica su texto “The Project Method: The Use of the 
Purposeful Act in the Educative Process”, gran aporte en la educación, dando inicio a una 
interminable serie de reformulaciones educativas bajo este mismo método.  
En 1923, se publica el libro: “An experiment with a Project curriculum” (Un experimento 
con un curriculum por proyectos) de Ellsworth Collings con una difusión a nivel internacional. 
El experimento de Collings se había centrado en que los propios niños, a partir de sus intereses 
y problemas que les ocupaban personalmente, determinaran los temas que estudiarían. Se le 
denominó: “la democracia de la infancia”.  
Más tarde, desde 1929 hasta 1959, se consideró una etapa “silente” en contraste con los 
años previos. En esta etapa, el método de proyectos entró en una especie de recesión, sin 
embargo, mantuvo su vigencia en ciertos espacios escolares que seguían promoviendo su 
impacto social.  
En los años 60 hasta los 90 (siglo anterior), el método de proyectos sirvió como base para 




importante la trascendencia de los conocimientos para la resolución de problemas, el 
aprendizaje activo de los estudiantes y un impacto educativo más allá de la escolarización.  Es 
en el cierre de los años 90 que el aprendizaje basado en proyectos vuelve a retomar impulso, 
siendo estos años los más fructíferos en literatura sobre el mismo con la publicación de 
innumerables artículos y libros.  
El Buck Institute for Education ha impulsado el ABProy como una propuesta integral 
para promover el aprendizaje focalizado en el estudiante y el logro de un aprendizaje profundo 
(Deep Learning) bajo el siguiente esquema: 
 
Figura 1: Esquema de componentes del aprendizaje basado en proyectos. Fuente: Elaboración propia. 
¿Cómo implementarlo en el aula? 
Debemos considerar los siguientes aspectos (Cobo, G., Valdivia, S; 2017): 
Conformación de equipos, definición de problemas, preguntas retadoras, propuestas ideas - 
solución, desarrollar entregables y evaluación de resultados. 
Conformación de equipos 
Los proyectos son desarrollados por equipos de personas que deben organizar su trabajo, 
a efectos de realizar tareas específicas.   
Definición de problemas 
Es importante conocer e investigar sobre los problemas, para que los estudiantes tengan 




método de aprendizaje basado en proyectos está destinado a elegir, investigar, reflexionar sobre 





La formulación de preguntas retadoras contribuye a la estimulación y entusiasmo por 
parte de los estudiantes, sobre lo cual los estudiantes han de investigar y se enfoquen de manera 
pertinente. 
Ideas – Solución 
El fin transformativo del método ABProy pretende la resolución de problemáticas en la 
vida real. En tal sentido, es contextualizar y partir de problemáticas reales a modo que los 
estudiantes promuevan soluciones creativas (Servín, J; 2019).   
Desarrollo de entregables 
Se deben pautar presentaciones de entregables concretas que permita analizar el avance 
de los grupos. 
Evaluación de resultados 
Tener claridad sobre cuáles son los principales criterios que se buscan evaluar según los 
objetivos del curso, en este caso para el curso de Dirección de Proyectos. A lo largo del curso 
deben evaluarse presentaciones, entregables y actividades concretas que permitan analizar el 




2.2.1.2. La técnica de gamificación 
Historia y evolución de la gamificación 
Gonzales de la Fuente (2014) ha esbozado una breve historia sobre este fenómeno, 
poniendo en tela de juicio muchas afirmaciones sobre que sus orígenes se remontan al 2003 al 
retroceder mucho más atrás en el tiempo. 
En un primer momento, en Mesopotamia, hace más de 3000 años antes de Cristo, contaba 
ya con esta técnica. Se encontró un tablero que se le denominó “el juego de las veinte casillas” 
que era una especie de carrera, esto es un antecedente de gamificación.  
Muchos juegos tuvieron origen basados en la vida real (en la guerra, por ejemplo). Así 
tenemos que, en la edad Media, el ajedrez era usado para enseñar acerca de estrategia 
militar. Asimismo, en torneos de justas, dos caballeros se enfrentaban con lanzas de madera 
basándose en un sistema puntuación con medallas, niveles, y cintas de la dama al cual se quería 
conquistar.  
A inicios del siglo XX, Friedrich Fröbel (pedagogo alemán) inventó el “Kindergarten”, 
orientado a niños de edad pre-escolar se les educa a través de juegos. Posterior a la segunda 
guerra mundial, John Huizinga (historiador holandés) lanzó el libro Homo Ludens. Por otro 
lado en el contexto de negocios, una empresa norteamericana inventó unos sellos denominados 
“green stamps” con al finalidad de premiar a la lealtad de los clientes. Luego, dichos sellos se 
canjeaban después por descuentos o regalos.   
En 1979, se creó creó el primer juego multi-usuario virtual en la Universidad de Essex, 
gracias a Roy Trubshaw. En los ochenta, se implementó el concepto de “puntos de viaje” con 
la finalidad de fidelizar a los clientes. En los años noventa, los videojuegos se manifestaron en 
forma masiva, habiendo interacción “en línea” entre los jugadores.  
La industria del videojuego es parte de esta evolución historia en conjunto con la 




jugadores, motivaciones, y las causas psicológicas de los comportamientos impulsivos. En el 
año 2002 se inventaron los denominados “juegos serios”, el cual se usan en medicina (se 
aprende procedimientos quirúrgicos, tales como llevar a cabo un trasplante de cerebro en un 
entorno virtual).  
En consecuencia, se muestra avances relacionados a los juegos y tecnología en diversos 
ámbitos, uno de ellos el plano educativo. La “gamificación” se viene realizando desde los 
principios de la humanidad y  HOY se conoce mejor, buscando efectividad en su aplicación. 
 
Definiciones de Gamificación 
La Gamificación es considerada como una técnica de aprendizaje extrapola la mecánica 
de los juegos al contexto de la educación, así como de cualquier otra profesión a fin de 
concretar mejores resultados en el aprendizaje. Se caracteriza por ser lúdico y facilita 
aprende de una manera divertida, conllevando a una experiencia atractiva al usuario. 
(Gaitán, 2013) 
Gaitán indica dos (2) técnicas absorbidas de los juegos: 
- Técnicas Mecánicas: Manera de recompensar al usuario en caso logre concretar los 
objetivos. Tenemos acumular puntos, escalar niveles, obtener premios y 
clasificadores. 
- Técnicas Dinámicas: Tiene que ver con la motivación de los usuarios para jugar y 
continuar con lograr sus objetivos. Tenemos recompensas, logros, status y 
competencia. 
Como segunda definición, tenemos que gamificación se refiere al empleo de mecánicas 
de juegos en entornos no lúdicos, con el objetivo de aumentar la concentración, la motivación 




Como tercera definición, gamificación es un proceso por el cual se aplican las técnicas y 
dinámicas de los juegos para buscar de resolver problemas que se dan en la vida real. Se orienta 
a que se haga lo que no se desea, utilizando para dicho fin el juego. En tal sentido fomenta la 
diversión, la cual tiene que ver con un estado de ánimo, con el disfrute de un placer. En la 
diversión hay un aspecto clave: la novedad, lo inesperado. Por ello, en el aula se crea y diseña 
escenarios que estimulen la creatividad de los estudiantes al compartir, criticar, analizar, 
evaluar y trabajar en equipo.   
Los elementos claves de la gamificación, de acuerdo Werbach y Hunter (2012) son:  
Espacio, tabla de posiciones y recompensas, los cuales serán desarrollados en el presente 
trabajo de investigación. 
 
Espacio y jugadores 
En primer lugar, es necesario una demarcación del territorio que puede ser físico o virtual. 
Aquello que pertenece al juego y que es capaz de envolver jugadores mediante una serie de 
reglas. Los jugadores aceptan las reglas y las conforman. 
Es un mundo de miniatura donde los jugadores y facilitador se abstraen para conducirse 
hacia el logro de los objetivos que clase tras clase se irán marcando. La gestión del aula se 
convierte en gestionar elementos que conforman su círculo mágico: sus reglas, dinámicas y 
elementos que se alinean de forma efectiva para afectar sobre el comportamiento de los 
alumnos. Así cada alumno se convierte en un excelente jugador. 
Dentro del espacio (círculo mágico), algunos de los principios que aplica el facilitador 
son los siguientes: 
• Dirigirse a cada uno en primera persona en plural. 
• Elogiar el esfuerzo más que la habilidad de hacerlo. 




• Transmitir que importan las necesidades sociales y emocionales 
• Convencer de que fallar o hacer las cosas mal es una fase del proceso natural de 
aprendizaje. 
• Aconsejar y ofrecer ayuda en el momento de hacer las tareas. 
• Inmediatez individual en el “feedback” 
• Hacerles sentir valorados 
• Hacerles sentir que se está con los estudiantes, aunque no se esté físicamente. 
• El círculo mágico es el lugar de la diversión. 
Algunos términos para fomentar la gamificación: 
• Alumnos/ Compañeros → Jugadores. 
• Grupos → Equipos.  
• Clase/ escuela (física/ virtual) → Círculo Mágico.  
• Examen → Prueba de progreso.  
• Trabajo → Reto.  
• Deberes → Menús.  
• Notas → XP (Experience Points). 
• Suspensos → Informe de fallos. 
•  Lección o tema → Aventura.  
 
Preferencias y tabla de posiciones 
Conocer los intereses y sueños de tus alumnos resulta vital para saber lo que les motiva, 
obteniéndose así una idea de los jugadores (Rodriguez, F.; Santiago, R; 2015) 
Una tabla de puntuación motiva a los participantes ya que ellos al observar los resultados 




los demás alumnos. Sin embargo, debes tomar en consideración estos puntos, más allá de 
evidenciar los primeros puestos:  
• Los jugadores ver quién está próximos a alcanzarlos. 
• Qué puntaje se requiere para superar a aquellos próximos jugadores. 
• Cuánto me falta para llegar al líder o jugadores que son de mi interés.  
(Victor Saume, 2018) 
 
Recompensa 
La recompensa es un factor vital dentro de un sistema de gamificación. Las recompensas 
están relacionadas directamente con la motivación intrínseca y extrínseca. Entender el concepto 
de recompensa es entender muy bien la motivación, puesto que hay tareas o actividades que 
por mucho que las vistamos de seda son poco atractivas de realizar.  
Una recompensa intrínseca es una forma de reconocimiento intangible, una especie de 
satisfacción consciente, esa sensación de logro que se expresa desde dentro de la propia 
persona. La recompensa extrínseca es, en cambio, algo tangible. Un reconocimiento físico o 
virtual, como los puntos, las medallas, las insignias, los trofeos, etc. A diferencia de la 
recompensa intrínseca, la extrínseca se expresa más allá de la propia persona (Rodriguez y 
Santiago, 2015). 
 
Elementos de la Gamificación 
A continuación, se describen los cinco elementos clave de la gamificación propuestos 
por Werbach y Hunter (2012): 
a. Mecánicas: Son los procesos que se usan a fin de realizar dinámicas sobre juegos y 




principios y mecanismos que rigen el comportamiento por medio de una serie de 





• Recompensa e incentivos 
• Transacciones 
• Turnos 
b. Dinámicas: Son aquellas ligadas a las necesidades, deseos e inquietudes que 






c. Componentes: Son aquellos que se asocian con las formas o maneras concretas de 
conseguir los objetivos de las dinámicas y mecánicas del juego. No es un conjunto 
cerrado de elementos e inclusive pueden combinarse creando otros nuevos. Algunos 










• Tablas de clasificación  
• Niveles de Progresión 
d. Tipos de jugadores: Cuando se gamifica un proyecto, debemos aceptar que los 
usuarios y sus motivaciones son diferentes y diversas. Los jugadores se suelen 
clasificar en 4 grandes grupos o perfiles: 
• El ambicioso: Su única motivación es escalar posiciones y ganar. Se les 
puede motivar mostrando escala de posiciones. 
• El triunfador: Aspira a cumplir objetivos marcados por el juego. Se les lanza 
y comunica nuevos retos que le permitan acumular logros.  
• El sociable: Aspira a conseguir red de contactos y de amigos. Se le motiva 
agregando a nuevos amigos, con funcionalidades tales como chats grupales, 
trabajos grupales, etc. 
• El explorador: Quiere descubrir lo desconocido. Prefieren juegos con pocas 
restricciones y que les permita un amplio abanico de movimientos. Los 
motivamos con la ampliación de retos, haciendo que éstos sean cada vez más 
complicados. 
e. Métricas: Éstas son usadas para cada una de las dinámicas, mecánicas y componentes 
del juego o proyecto gamificado para saber si estamos acercándonos a los objetivos 
a través de las primeras. Las más relevantes son las siguientes: 
• Popularidad: Trabaja la clasificación, los puntos, de forma que siempre 
aspiremos a tener un mayor reconocimiento. 
• Frecuencia: Se mide cada cuánto tiempo hay que participar en el juego. 




• Viralidad: Mide la socialización, cuánto comparto en el juego. Compartir 
logros, necesidades, pedir ayudas; de forma que se interactúen con otros 
usuarios.  
f. La diversión: Es el aspecto fundamental en cualquier aprendizaje.  La gamificación 
crea un buen ambiente en el aula, los alumnos se relajan, se ríen y a la vez aprenden 
y mejoran sus habilidades.  
 
2.2.1.3. La gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos 
La propuesta metodológica que toma como base el ABProy y la técnica de gamificación 
requiere de etapas bien definidas para su plena ejecución. Por ello, para poner en marcha esta 
propuesta metodológica, se tomarán como base las etapas del “Ciclo de Deming” (Deming, 
1986), en el cual se indicarán las actividades que se realizan por etapa, teniendo como marco 
la metodología del ABProy y la técnica de Gamificación. 
 
Planificar 
En esta etapa se diseña el curso, es decir, se define el proyecto que se va a desarrollar. 
Para llevar a cabo esta etapa, se deben seguir los siguientes pasos: 
i. Tener la lista de alumnos con datos de identidad, su especialidad, sus gustos y metas. 
ii. Registrar los conocimientos previos de los alumnos con examen de diagnóstico y 
primera clase de observación. 
iii. Denominar el espacio de clases presenciales con un nombre especial, como: Círculo 
de los Proyectos. 




v. Indicar las reglas que se tomarán en cuenta para el desarrollo del curso. Del mismo 
modo las recompensas y condiciones para obtenerlas (suma de puntos y tabla de 
posiciones), así como el uso de la plataforma virtual (exámenes virtuales, descarga 
de materiales de clase, videos instructivos, blog, foros de participación), que será 
soporte de su aprendizaje.  
vi. Plantear una “serie de problemas” y, de parte de cada equipo, obtener una idea de 
proyecto que contribuirá a dar solución a los problemas señalados y a “preguntas 
retadoras” indicadas por el docente. 
vii. Evaluar la factibilidad de los proyectos a nivel de recursos y plazos (no más de 2 
meses), tomando en cuenta que éste es un curso de Fundamentos en Gestión de los 
Proyectos orientado al Inicio, la Planificación, Seguimiento - Control. 
viii. Seleccionar las competencias a incluir en los talleres grupales orientadas a la 
consecución de los logros de aprendizaje, enfatizando aquellas que tienen que ver 
más con “hacer” que con “conocer”. Estas competencias son: Colaboración, 
pensamiento crítico, investigación, análisis, aprendizaje autónomo, comunicación 
verbal y no verbal, comunicación escrita, toma de decisiones, presentación de 
impacto, entre otras. 
ix. Señalar los entregables de gestión: Acta de constitución del proyecto, Plan de 
proyecto e Informe de avance, que deben desarrollar cuyo correcto desarrollo 
evidenciará los logros de aprendizaje. 
x. Entregar la definición del proyecto por parte de los equipos de trabajo. Esta 
definición del proyecto debe contener el nombre del proyecto, problema o necesidad 
que atiende, segmento al que se beneficia, beneficios del proyecto y principales 






Aquí se ejecuta la metodología y recogemos evidencias. Para ello, se debe tener en cuenta 
lo siguiente: 
i. Desarrollar el proyecto por parte de los estudiantes 
ii. Evaluar a los estudiantes acorde a guías de observación de evaluación. 
iii. Recoger evidencias de la marcha del proyecto.  
Cabe tener en cuenta que una evidencia es cualquier dato o información que nos permita 
conocer la marcha del proyecto: notas de los estudiantes, tabla de posiciones de los equipos, 
los entregables de gestión del proyecto solicitado, acta de constitución del proyecto, plan del 
proyecto, informes de avance sobre el desarrollo del proyecto, sobre los problemas surgidos en 
los grupos y su solución, grupo focal a los estudiantes, guías de observación a las supervisoras 
de clase, participación y actitudes de los estudiantes dentro y fuera de clase y el uso de la 
plataforma virtual, entre otros. 
 
Verificar 
En esta etapa se valora la experiencia de la aplicación de la metodología mediante el 
análisis de la experiencia, no de los estudiantes (esto ya se realizó durante la etapa anterior). 
Para ello, se tendrá en cuenta lo siguiente: 
i. Organizar las evidencias recogidas y hacer un análisis cualitativo del resultado 
(enfoque elegido para el presente trabajo de investigación), mediante los 
instrumentos de guía de preguntas de grupo focal y guías de observación. 
 
Actuar  
En esta etapa se trata de identificar las posibles mejoras en el desarrollo del proyecto. 




i. Señalar cómo aprovechar los puntos fuertes (parte de las recomendaciones del 
presente trabajo de investigación). 
ii. Señalar cómo superar los puntos débiles (parte de las recomendaciones del 
presente trabajo de investigación). 
iii. Definir plan de acción de mejora a la estrategia metodológica en la realización de 
un siguiente curso. 
 
2.2.2. La gestión de proyectos como logro de aprendizaje 
Para que la gestión de proyecto se concrete como un logro de aprendizaje, es necesario 
que los estudiantes entiendan y apliquen fundamentos en  gestión de proyectos en situaciones 
reales de aprendizaje. 
 
2.2.2.1. Logro de aprendizaje 
Se define como logro de aprendizaje aquellas metas en el ámbito educativo que son 
“representaciones mentales que los estudiantes realizan de la interacción entre el contexto y 
sus objetivos de desarrollo personal y que influyen en su cognición, afectividad y rendimiento 
en la ejecución de las tareas que se le encomiendan en contextos de logro” (Salmerón, 2011). 
 
 
2.2.2.2. Fundamentos en Gestión de los Proyectos 
Proyecto  
Según el Instituto de Dirección de Proyectos (PMI: Project Management Institute), a 
través del PMBOK® (Guía de la Dirección de Proyectos) un proyecto es: “Un esfuerzo 
temporal para crear un producto, servicio o resultado único. Requiere una elaboración gradual”. 




- Los juegos olímpicos 
- La Gran Muralla China 
- Las aplicaciones de software comerciales  
- Implementación de firma digital en el proceso de adquisiciones de una empresa. 
 
Gestión de proyectos  
Tiene que ver con la aplicación de habilidades, conocimiento así como de herramientas 
y técnicas a las actividades del proyecto a fin de cumplir con objetivos del proyecto. Ello se 
concreta a través de la aplicación, integración e identificación apropiadas de los procesos 
relacionados a la dirección de proyectos. Ello coadyuva a que las empresas e instituciones 
ejecuten proyectos con mayor probabilidad de éxito. 
 
PMI  
El Project Management Institute (PMI) es una sociedad de profesionales en dirección de 
los proyectos que lo practican como su profesión, promoviendo las buenas prácticas en su 
sector. Tienen como principales actividades: 
- Elaborar publicaciones relacionadas a la Dirección de los Proyectos y temas afines. 
- Brinda capacitaciones sobre Dirección de los Proyectos a través de diversas 
instituciones que difunden sus prácticas. 
- Generan y ofrecen certificaciones con valor internacional y que avalan el 
conocimiento y/o experiencia en la dirección de los proyectos.  
- Permite acceder a una red profesional. 
 
PMBOK 
 El PMBOK Guide (Project Management Body of Knowledge) es un conjunto de buenas 




National Standard Institute (ANSI). El PMBOK Guide comprende todo un cuerpo de 
conocimiento de la Dirección de los Proyectos, contenidas en cinco (5)  grupos de procesos y 
que dentro de éstas se localizan diez (10) áreas del conocimiento. La última versión es la Sexta 
Edición, cuya publicación fue el año 2017. 
 
Triángulo del talento 
Las competencias del “Project Manager” (Director de Proyectos) están conformadas por 
un grupo de capacidades inherentes, habilidades obtenidas y experiencia. En relación a los 
conocimientos o habilidades de un buen Director de Proyectos, según el triángulo del talento 
desarrollado por el PMI®, éste debería formarse en tres (3) bases para seguir competitivo en 
este entorno cambiante profesional y laboral:  
- Técnicas y herramientas relacionadas a la dirección de los proyectos.   
- El liderazgo para persuadir y dirigir a las personas.  
- Conocimiento en  el negocio y habilidades estratégicas para que el proyecto genere 
beneficios a la organización. 
 
Fases de la gestión de proyectos 
Si bien es cierto que se tienen 5 fases para la gestión de un proyecto, el curso de 
fundamentos de la dirección de los proyectos donde se aplica la metodología de ABProy está 
orientado a brindar los fundamentos de la dirección de los proyectos a los estudiantes en 
relación a tres fases de su gestión: inicio, la planificación y seguimiento - control, por lo cual 
se explicará más a detalle estas 3 fases.  
a. Inicio 
Aquí se debe autorizar el inicio del proyecto. El principal resultado de esta fase es el 




El acta de constitución del proyecto es un documento elaborado y firmado por el 
sponsor en donde se señala y establece el inicio del proyecto formalmente y se asigna al 
“project manager” (director del proyecto), en la que se le provee autoridad a éste para el uso 
de los recursos que la organización asigne al proyecto. El acta de constitución está compuesta 
principalmente por los siguientes ítems: 
- Justificación del proyecto. 
- Objetivos. 
- Requisitos alto nivel. 
- Descripción general del proyecto y principales entregables. 
- Riesgos preliminares. 
- Resumen del cronograma de fases. 
- Presupuesto preliminar resumido. 
- Director del proyecto asignado y su nivel de autoridad. 
- Fecha de inicio del proyecto. 
- Patrocinador(e)s y personal de Alta Dirección que firmarán. 
 
b. Planificación 
Aquí se elabora una guía de acción para concretar los objetivos del proyecto. El principal 
resultado de esta fase es el plan de dirección del proyecto.  
El plan de dirección de proyecto es un documento que define la base para todo el trabajo 
que se realizará; esto quiere decir una guía de cómo el proyecto se ejecutará, validará sus 





Figura 2: Líneas base del proyecto. Fuente: Elaboración propia. 
 
La línea base del alcance comprende a los componentes que se mencionan en la figura 
3, considerando que ésta es la versión aprobada, a efectos de poseer una base comparativa con 
respecto a lo ejecutado. 
 
Figura 3: Componentes de la Línea Base de Alcance. Fuente: Elaboración propia. 
 
El enunciado del alcance consiste en la descripción en detalle del alcance de producto 
(especificaciones), así como la definición en detalle todo el trabajo a realizar en el proyecto, 
incluyendo lo que no contempla. La EDT es la estructura de división del trabajo y consiste en 
la representación gráfica, a través de un diagrama jerárquico, del enunciado del alcance.  El 
desarrollo de un EDT puede ser orientado a: los “Productos entregables”, a las fases del 
proyecto o a las áreas de las empresas involucradas. 
 





Figura 4: Pasos para elaborar la EDT. Fuente: Elaboración propia. 
 
 




Por último, el diccionario de la EDT es el documento que describe información 





Figura 6: Ejemplo de diccionario de la EDT de un proyecto. Se ha tomado un paquete de trabajo de la figura 5: 
3.1.1: Materia prima adquirida y se muestra la información detallada de dicho componente. Fuente: 
Elaboración propia. 
 
Figura 7: Ejemplo de un cronograma de un proyecto. “Diseño de una PMO”. Fuente: Elaboración propia. 
 
Por su parte, la Línea base del cronograma es la versión aprobada del modelo de 
programación (cronograma) que se utiliza como base de comparación con los resultados reales; 
mientras que, la Línea base de costos es la versión aprobada del presupuesto del proyecto con 
fases de tiempo que se utiliza como base de comparación con los resultados reales. 
Mes / Fase 1 2 3 4 5
1.0 Diagnóstico de las capacidades de Gestión de Proyectos
1.1 Revisar información disponible sobtre la gestión de 
proyectos
1.2 Analizar procesos actuales de gestión de proyectos
1.3 Enviar encuestas y entrevistar a personal clave designado
1.4 Evaluar nivel de madurez de gestión de proyectos
2.0 Diseño de Oficina de Gestión de Proyectos (PMO)
2.1 Definir funciones y beneficios de la PMO
2.2 Realizar cambio en la estructura organizacional
2.3 Definir procesos de la PMO
2.4 Definir personal y sus perfiles para la PMO
2.5 Elaborar Directiva  de PMO





Figura 8: Ejemplo de forma de cálculo de la Línea base de Costos. Fuente: Elaboración propia. 
c. Seguimiento - control 
Es en esta fase que se monitorea y supervisa periódicamente el avance, con el propósito 
de identificar las variaciones en relación al plan de la gestión del proyecto, tomando acciones 
correctivas y/o preventivas para cumplir con los objetivos definidos en el proyecto. El principal 
resultado de esta etapa es la presentación de avance del proyecto. 
Cabe tener en cuenta la diferencia entre los términos de seguimiento - control. El 
seguimiento consiste en observar lo que está ocurriendo en el proyecto, a fin de evaluarlo y 
generar alarmas en aquellas áreas que requieren mayor atención. Por otro lado, controlar es 
tomar acciones correctivas o preventivas producto de haber realizado el seguimiento. 
El Informe de avance del proyecto se obtiene como producto de estos dos procesos y 
consiste en la representación física o electrónica de la información sobre el desempeño del 
trabajo, que está destinada a generar decisiones. Ejemplos: Informes de estado del proyecto, 
recomendaciones y actualizaciones. El informe de avance está compuesto principalmente por 
los siguientes ítems: 





- Avances reflejados en el cronograma 
- Actividades realizadas 
- Actividades del próximo período 
- Matriz de riesgos 
 
d. Ejecución 




Formaliza la aceptación del producto, servicio o resultado, y termina ordenadamente el 





CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
 
Este capítulo tratará sobre la metodología empleada en la ejecución del presente trabajo 
de investigación, la cual es principalmente de alcance explicativo con un enfoque cualitativo 
y diseño investigación - acción. 
 
3.1. Enfoque, alcance y diseño: 
El enfoque bajo el cual se realiza esta investigación es el cualitativo, ya que tiene por 
objetivo general determinar cómo se desarrolla la gamificación como estrategia del método 
ABProy y la gestión de los proyectos como logro de aprendizaje de los estudiantes del curso 
de Dirección de Proyectos. Por ello, el logro de este objetivo se alcanza mediante un análisis 
de las cualidades del método y estrategia, caracterizándolos y describiendo los niveles de logro 
en los alumnos durante el desarrollo de la asignatura.  
Así mismo, su alcance será explicativo porque tiene como objetivo específico explicar 
cómo favorece la gamificación como estrategia del método ABProy y la gestión de los 
proyectos como logro de aprendizaje de los estudiantes del curso de Dirección de Proyectos.  
Finalmente, el diseño será investigación – acción, porque realiza el estudio de la 
gamificación como estrategia del método aprendizaje basado en proyectos, aplicándola a los 
estudiantes y recogiendo su perspectiva in situ, así como la intervención del docente 
investigador para modificar la situación actual en lo que a capacitaciones se refiere en 
Dirección de Proyectos en el Programa SEDIPRO y por brindar retroalimentación de los 




3.2 Matrices de alineamiento 
3.2.1. Matriz de consistencia 
PROBLEMAS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 
General 
¿De qué manera la gamificación como estrategia 
del método de aprendizaje basado en proyectos 
favorece la gestión de proyectos como logro de 
aprendizaje en los estudiantes de SEDIPRO del 
curso de Dirección de Proyectos en una 
universidad pública de Lima, en el año 2019?  
Específicos 
1. ¿De qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado 
en proyectos favorece el inicio del proyecto 
en los estudiantes de SEDIPRO del curso de 
Dirección de Proyectos en una universidad 
pública de Lima, en el año 2019? 
2. ¿De qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado 
en proyectos favorece la planificación de la 
gestión del proyecto en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de 
Proyectos en una universidad pública de 
Lima, en el año 2019.?  
3. ¿De qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado 
en proyectos favorece el seguimiento - 
control del proyecto en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de 
Proyectos en una universidad pública de 
Lima, en el año 2019? 
General 
Explicar de qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece la gestión de proyectos como 
logro de aprendizaje en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en 
una universidad pública de Lima, en el año 2019. 
Específicos 
1. Explicar de qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece el inicio del proyecto en los 
estudiantes de SEDIPRO del curso de 
Dirección de Proyectos en una universidad 
pública de Lima, en el año 2019.  
2. Explicar de qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece la planificación de la 
gestión del proyecto en los estudiantes de 
SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos 
en una universidad pública de Lima, en el año 
2019.  
3. Explicar de qué manera la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos favorece el seguimiento - control del 
proyecto en los estudiantes de SEDIPRO del 
curso de Dirección de Proyectos en una 
universidad pública de Lima, en el año 2019. 
La gamificación 





• Espacio de la clase  
• Metas, preferencias y 
tabla de posición 
• Recompensas 
• Equipos y jugadores 
• Problemas 
• Preguntas retadoras 
• Ideas – Solución 






Diseño: Investigación – acción 
 
Población: 19 miembros de la 
SEDIPRO, del cual 17 llevan el 
curso de Dirección de Proyectos 
y 2 son supervisoras del curso 
 
Muestra: 19 miembros de la 
SEDIPRO, del cual 17 llevan el 
curso de Dirección de Proyectos 
y 2 son supervisoras del curso. 
 
Técnica: Observación y 
Focus Group 
 
Instrumentos: Guías de 
observación de evaluación a los 
estudiantes, guías de 
observación, guía de preguntas 
de Focus Group, Bitácora 
Gestión de proyectos 
como logro de 
aprendizaje 
• Inicio del proyecto 
• Planificación de la 
gestión del Proyecto 










ITEMS DE GRUPO FOCAL A LOS 
ESTUDIANTES  
Gamificación es un proceso por el cual se aplican 
mecánicas y técnicas que se encuentran en los juegos, 
para motivar a la audiencia y resolver problemas 
reales. Un aspecto fundamental de la gamificación es 
la diversión. Tu clase puede ser un juego, en la que 
los alumnos son los jugadores y el aula un espacio que 
estimulen la creatividad de tus alumnos. El espacio -
Círculo mágico: Una demarcación del territorio que 
puede ser físico o virtual. Aquello que pertenece al 
juego y que es capaz de envolver jugadores mediante 
una serie de reglas. Preferencias: Conocer los 
intereses y sueños de tus alumnos resulta vital para 
saber los que le motiva, con esta información se 
obtiene una idea de los jugadores Recompensa: Hay 
elementos del juego tales como la recompensa que es 
un factor vital dentro de un sistema de gamificación. 
(Rodriguez y Santiago, 2015) Tabla de posiciones: 
Motiva a los participantes conociendo de manera 
trasparente su posición. La clave para mantener la 
participación es hacer que los jugadores puedan 
compararse con los demás (Saume, 2018). 
Es el espacio de la 
clase para el inicio, 
las preferencias y 
tabla de puntuación 
para el proceso y 
recompensas para el 
cierre de la actividad 
de aprendizaje que 
serán evaluados a 
través de un “focus 
group” y guías de 
observación. 
 
Espacio de la clase  El docente propone el nombre del espacio 
de clase 
1. ¿Cómo fue definido el nombre del espacio? 
¿quién lo hizo? 
El docente promueve el uso del nombre 
del espacio de clase 
2. ¿Quién promueve el uso del nombre del 
espacio en clase? ¿cómo lo hizo? 
El docente usa el nombre del espacio de la 
clase 
3. ¿Se usa el nombre del espacio en la clase? 
¿quién promueve su uso? ¿cuándo lo hizo? 
El estudiante utiliza el nombre del espacio 
de la clase  
4. Ustedes ¿usan el nombre del espacio en la 
clase? ¿cuándo lo hicieron? ¿cuántos lo 
hicieron? 
Preferencias y tabla de 
posición  
Los estudiantes registraron sus metas y 
sus preferencias en un Excel 
5. En algún momento ¿expresaron sus metas y 
sus preferencias? ¿cómo lo hicieron? 
El docente presenta en clase, ejemplos y 
casos relacionados con las metas y 
preferencias de los estudiantes 
6. El docente ¿presenta en clase, ejemplos y 
casos relacionados con sus metas y 
preferencias? ¿cuándo y cómo lo hizo? 
El docente realiza una presentación inicial 
de la tabla de posiciones a los estudiantes  
7. El docente ¿mostró la tabla de posiciones de 
los estudiantes?, ¿De qué forma y cuándo lo 
hizo? 
El docente actualiza la tabla de posiciones 
en función del desempeño de los 
estudiantes  
8. El docente, ¿mostró la tabla de posiciones 
actualizado acorde al desempeño de los 
estudiantes? ¿cuándo y cómo lo hizo? 
Recompensas El docente señala con claridad los 
criterios de recompensa en base a la guía 
de observación de evaluación 
9. Los criterios de recompensa ¿están claros 
desde el inicio de clases? ¿quién los 
señaló? 
El docente aplica los criterios de 
recompensa 
10. ¿En qué momento el docente aplicó los 









ITEMS DE BITÁCORA 
Gamificación: técnica en donde se aplica los elementos, las mecánicas y las 
técnicas relacionadas al diseño de los juegos en situaciones que no son 
juegos, a fin de resolución de problemas e involucrar a los usuarios 
(Werbach & Hunter, 2012).  
Método de aprendizaje basado en proyectos: Es una metodología que 
tienen como objetivo enfrentar a los estudiantes del siglo XXI a los 
problemas cotidianos del mundo real, de tal manera que ellos puedan 
encontrar soluciones prácticas mediante un trabajo colaborativo que 
desarrolle y fortalezca sus competencias (Servín J; 2019).   
Equipos y jugadores: Los proyectos son desarrollados por equipos (Guía 
PMBOK, 2017). Un componente de la gamificación son los equipos y se 
mencionan a jugadores como parte de ellos (Werbach & Hunter, 2012). 
Problemas: El método de aprendizaje basado en proyectos está destinado 
a elegir, investigar, reflexionar sobre un problema reales y diseñar acciones. 
(Cobo G., Valdivia S.; 2017)..  
Preguntas retadoras: La formulación de preguntas retadoras contribuye a 
la estimulación y entusiasmo por parte de los estudiantes, sobre lo cual los 
estudiantes han de investigar y se enfoquen de manera pertinente (Cobo G., 
Valdivia S.; 2017).   
Ideas solución: El fin transformativo del método de aprendizaje basado en 
proyectos pretende la resolución de problemáticas en la vida real. En tal 
sentido, es contextualizar y partir de problemáticas reales a modo que los 
estudiantes promuevan soluciones creativas (Servín J, 2019).   
Desarrollo de entregables: Se deben pautar presentaciones de entregables 
concretas que permita analizar el avance de los grupos (Cobo G., Valdivia 
S.; 2017).   
Equipos y jugadores, 
problemas, metas y 
preferencias de los 
estudiantes, espacio 
de clase, problemas 
reales, preguntas 
retadoras, ideas – 
solución, desarrollo 
de entregables, se 
describen aplicando 
una bitácora de 
observaciones. 
Equipos y jugadores 
Conformación de equipos y 
jugadores 
Se señala cómo se conforman los 
equipos y la denominación de éstos 
Problemas 




Lanzamiento de preguntas 
retadoras 
Se señala quién y qué preguntas 
retadoras se lanzan 
Ideas – Solución Definición de ideas - 
solución 
Se señala quienes y qué ideas 




Interacción para desarrollo 
de entregables de gestión 
Se señala cómo interactúan los 
jugadores miembros del equipo para 











3.2.3. Matriz de operacionalización de la variable 2: gestión de proyectos como logro de aprendizaje en los estudiantes 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES 
Gestión de proyectos es la aplicación de 
conocimientos, habilidades, herramientas 
y técnicas a las actividades del proyecto, 
que contiene procesos que se encuentran 
agrupados en: inicio, la planificación, 
ejecución, monitoreo y control, y cierre 
(Guía del PMBOK, 2017) 
Es el inicio, la planificación, seguimiento 
- control del proyecto que se evalúan 
aplicando una guía de observación de 
evaluación y una guía de observación. 
Inicio del proyecto • Los estudiantes realizan coordinaciones durante clase y fuera de ella para la 
elaboración del acta de constitución del proyecto 
• Los estudiantes elaboran el acta de constitución del proyecto 
• Los estudiantes actualizan el acta de constitución del proyecto acorde a la 
retroalimentación del docente. 
• Los estudiantes presentan y sustentan el acta de constitución del proyecto 
• Los estudiantes gestionan la aprobación del acta de constitución del proyecto 
Planificación de la gestión 
del proyecto 
• Los estudiantes realizan coordinaciones durante clase y fuera de ella para la 
elaboración del plan de gestión del proyecto 
• Los estudiantes elaboran el plan de gestión del proyecto 
• Los estudiantes actualizan el plan de gestión del proyecto acorde a la 
retroalimentación del docente. 
• Los estudiantes presentan y sustenta el plan de gestión del proyecto 
• Los estudiantes gestionan la aprobación del plan de gestión del proyecto 
Seguimiento - control del 
proyecto 
• Los estudiantes realizan coordinaciones durante clase y fuera de ella para la 
elaboración de la presentación de avance del proyecto 
• Los estudiantes elaboran la presentación de avance del proyecto 
• Los estudiantes actualizan la presentación de avance del proyecto acorde a la 
retroalimentación del docente 





ITEMS DE GUÍA DE OBSERVACIÓN DE EVALUACIÓN A 
LOS ESTUDIANTES 
ITEMS DE GUÍA DE OBSERVACIÓN 
Inicio del proyecto  Los estudiantes realizan 
coordinaciones durante 
clase y fuera de ella para la 
elaboración del acta de 
constitución del proyecto 
1. Durante clase el estudiante demuestra interacción con los miembros de 
su equipo del proyecto. 
2. Fuera de clase, el estudiante realiza consultas al docente sobre el 
desarrollo del acta de constitución. 
1. Los estudiantes realizan coordinaciones durante clase para la elaboración 
del acta de constitución del proyecto. 
2. Los estudiantes realizan coordinaciones fuera de clase para la elaboración 
del acta de constitución del proyecto. 
Los estudiantes elaboran el 
acta de constitución del 
proyecto 
3. El acta de constitución se sube al aula virtual y contiene los siguientes 
ítems: Título y justificación del proyecto, fecha de inicio y autorización 
de inicio del proyecto, director del proyecto designado y su nivel de 
autoridad, fases del proyecto o principales hitos, presupuesto alto nivel 
y plazo del proyecto, principales interesados, requerimientos de alto 
nivel, riesgos iniciales, personas y roles que aprueban el proyecto. 
 
Los estudiantes actualizan el 
acta de constitución del 
proyecto acorde a la 
retroalimentación del 
docente. 
4. El acta de constitución se sube el aula virtual en su versión nro.2 y 
contiene las actualizaciones en cualquiera de estos ítems, acorde a la 
retroalimentación del docente: Título y justificación del proyecto, fecha 
de inicio y autorización de inicio del proyecto, director del proyecto 
designado y su nivel de autoridad, fases del proyecto o principales 
hitos, presupuesto alto nivel y plazo del proyecto, principales 
interesados, requerimientos de alto nivel, riesgos iniciales, personas y 
roles que aprueban el proyecto. 
3. El docente revisa y califica el acta de constitución del proyecto 
presentado por los estudiantes. 
4. El docente brinda retroalimentación a las actas de constitución del 
proyecto subidas al aula virtual por los estudiantes. 
Los estudiantes presentan y 
sustentan el acta de 
constitución del proyecto 
5. El alumno realiza una presentación del acta de constitución en 
diapositivas. 
6. El alumno demuestra conocimientos sobre el acta de constitución del 
proyecto y su aplicación al proyecto desarrollado a través de su 
exposición. 
5. Los estudiantes se organizan para la presentación del acta de 
constitución del proyecto al docente. 
6. Los estudiantes sustentan el acta de constitución del proyecto al 
docente al docente a través de una presentación en diapositivas y 
demuestran conocimientos sobre el acta de constitución del proyecto y 
su aplicación al proyecto. 
7. El docente brinda observaciones y/o aprobación al acta de constitución 
del proyecto. 
Los estudiantes gestionan la 
aprobación del acta de 
constitución del proyecto 
7. El acta de constitución debe mostrar la firma de aprobación de las 
personas señaladas como roles de aprobación del inicio del proyecto.  
8. Los estudiantes coordinan y se reúnen con los roles que aprobarán el acta 
de constitución del proyecto. 
9. Los estudiantes obtienen la firma de aprobación de cada uno de los roles 






ITEMS DE GUÍA DE OBSERVACIÓN DE EVALUACIÓN A LOS 
ESTUDIANTES 
ITEMS DE GUÍA DE OBSERVACIÓN 
Planificación de la 
gestión del proyecto  
Los estudiantes realizan 
coordinaciones durante 
clase y fuera de ella para 
la elaboración del plan 
de gestión del proyecto 
1. Durante clase el estudiante demuestra interacción con los miembros de su 
equipo del proyecto. 
2. Fuera de clase, el estudiante realiza consultas al docente sobre la 
elaboración del plan de gestión del proyecto. 
1. Los estudiantes realizan coordinaciones durante clase para la 
elaboración del plan de gestión del proyecto. 
2. Los estudiantes realizan coordinaciones fuera de clase para la 
elaboración del plan de gestión del proyecto. 
Los estudiantes elaboran 
el plan de gestión del 
proyecto 
3. El plan de gestión del proyecto se sube al aula virtual.  
4. La EDT: muestra una organización jerárquica de las fases del proyecto, 
muestra componentes codificados en orden lógico y secuencial, presenta 
los componentes de la EDT: fases, cuentas de control y paquetes de trabajo, 
se desarrolla utilizando software de elaboración de EDTs y en PDF 
5. El diccionario de la EDT: señala los “Ids” correspondientes en relación con 
el EDT desarrollado, posee descripción del paquete de trabajo, indica los 
niveles superiores a los que pertenece el paquete de trabajo, indica los 
criterios de aceptación de cada paquete de trabajo, indica nombre, cargo y 
rol del responsable de validar y aceptar el trabajo 
6. El cronograma: presenta fases y actividades debajo de cada fase, guarda 
relación con el EDT, presenta las actividades en infinitivo, con fecha de 
inicio y fin, presenta responsables y recursos asignados a las actividades, 
presenta hitos desarrollados con un software de elaboración de 
cronogramas y en PDF 
7. El presupuesto: utiliza los recursos mencionados en el cronograma, indica 
la forma de estimación de los costos, considera reservas de contingencias, 
indica una base de sustentación de los costos, indica la unidad monetaria de 
los costos 
Los estudiantes 
actualizan el plan de 
gestión del proyecto 
acorde a la 
retroalimentación del 
docente. 
8. El plan de gestión del proyecto se sube el aula virtual en su versión nro.2 y 
contiene las actualizaciones en cualquiera de estos entregables, acorde a la 
retroalimentación del docente: EDT, diccionario de la EDT, cronograma y 
presupuesto 
10.El docente revisa y califica el acta de constitución del proyecto 
presentado por los estudiantes. 
11.El docente brinda retroalimentación a las actas de constitución del 
proyecto subidas al aula virtual por los estudiantes. 
Los estudiantes 
presentan y sustenta el 
plan de gestión del 
proyecto 
9. El alumno realiza una presentación de los componentes del plan de 
gestión del proyecto: EDT, cronograma y presupuesto en diapositivas.  
10. El estudiante demuestra conocimientos sobre plan de gestión de proyecto 
y sus componentes: EDT, cronograma y presupuesto y su aplicación al 
proyecto desarrollado a través de su exposición 
12. Los estudiantes se organizan para la presentación del plan de gestión 
del proyecto al docente. 
13. Los estudiantes sustentan el plan de gestión del proyecto al docente a 
través de una presentación en diapositivas y demuestran 
conocimientos sobre el plan de gestión y su aplicación al proyecto 
14. El docente brinda observaciones y/o aprobación al plan de gestión 
del proyecto. 
Los estudiantes 
gestionan la aprobación 
del plan de gestión del 
proyecto 
11. El plan de gestión del proyecto debe mostrar la firma de aprobación de las 
personas señaladas como roles de aprobación del plan. 
15.Los estudiantes coordinan y se reúnen con los roles que aprobarán el 
plan de gestión del proyecto. 
16.Los estudiantes obtienen la firma de aprobación de cada uno de los 





ITEMS DE GUÍA DE OBSERVACIÓN DE EVALUACIÓN 
A LOS ESTUDIANTES  
ITEMS DE LA GUÍA DE OBSERVACIÓN  
Seguimiento - control 
del proyecto 
Los estudiantes realizan 
coordinaciones durante clase y 
fuera de ella para la 
elaboración de la presentación 
de avance del proyecto 
1. Durante clase el estudiante demuestra interacción con los 
miembros de su equipo del proyecto. 
2. Fuera de clase, el estudiante realiza consultas al docente sobre 
el desarrollo de la presentación de avance del proyecto. 
1. Los estudiantes realizan coordinaciones durante clase para la elaboración 
de la presentación de avance del proyecto. 
2. Los estudiantes realizan coordinaciones fuera de clase para la 
elaboración de la presentación de avance del proyecto. 
Los estudiantes elaboran la 
presentación de avance del 
proyecto 
3. La presentación de avance del proyecto se sube al aula virtual 
y contiene los siguientes ítems: período de análisis, status, 
actividades realizadas, avances en el cronograma de fases, 
riesgos y problemas, actividades del próximo período 
 
Los estudiantes actualizan la 
presentación de avance del 
proyecto acorde a la 
retroalimentación del docente 
4. La presentación de avance se sube el aula virtual en su versión 
nro.2 y contiene las actualizaciones, acorde a la 
retroalimentación del docente y se reflejan su actualización en 
algunos o todos de los siguientes ítems: período de análisis, 
status, actividades realizadas, avances en el cronograma de 
fases, riesgos y problemas, actividades del próximo período 
3. El docente revisa y califica la presentación de avance del proyecto 
presentado por los estudiantes. 
4. El docente brinda retroalimentación a la presentación de avance del 
proyecto subidas al aula virtual por los estudiantes. 
Los estudiantes presentan y 
sustentan la presentación de 
avance del proyecto 
5. El alumno realiza una presentación de avance del proyecto en 
diapositivas. 
6. El alumno demuestra conocimientos sobre presentar avances 
del proyecto y su aplicación al proyecto desarrollado a través 
de su exposición. 
5. Los estudiantes se organizan para la presentación del avance del proyecto 
al docente. 
6. Los estudiantes sustentan la presentación de avance del proyecto al 
docente a través de una presentación en diapositivas y demuestran 
conocimientos sobre presentar avances del proyecto y su aplicación al 
proyecto desarrollado a través de su exposición. 
7. El docente brinda observaciones y/o aprobación a la presentación de 




3.3. Población y muestra 
La población está conformada por diecinueve (19) miembros de la SEDIPRO de una 
Universidad Pública de Lima, de las cuales 17 son nuevos miembros y llevan el curso de 
Dirección de Proyectos y 2 de ellos son supervisoras del curso.  Cabe señalar que el curso es 
mandatorio para todos los nuevos miembros voluntarios de la SEDIPRO.  
El tipo de muestreo es censal, esto es que la muestra es igual a toda la población (Hayes 
B.,1999). La muestra definitiva está conformada por los 19 estudiantes de pregrado 
voluntarios que pertenecen a la SEDIPRO de una Universidad Pública de Lima en el año 
2019  
Otros criterios con respecto a la muestra son: 















Administración de turismo 1 
Ciencias políticas 1 
Ing. alimentaria 1 
Ing. ambiental 2 
Ing. De sistemas 3 
Ing. De telecomunicaciones 1 
Ing. En ecoturismo 1 











3.4. Técnicas e instrumentos 
Las técnicas seleccionadas para el presente trabajo de investigación están en función 
de las variables de estudio y son las siguientes: observación y grupos focales (Ver tabla 3). 
La primera se enfoca en la variable gestión de proyectos como logro de aprendizaje y la 
segunda en la variable gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 
proyectos. 
La técnica de observación se utilizó como registro visual de lo que ocurre en una 
situación real, clasificando y consignando los datos. Es un fenómeno sencillo y al mismo 
tiempo inevitable. La observación se complejiza cuando se trata de ubicarla como 
herramienta para obtener conocimientos basados en aquello que se "mira", cuando se trata 
de “ver” para comprender, para encontrar algo que se está buscando, cuando se torna un 
proceso intencional (Posner, 2000).  
Para el presente trabajo de investigación se utiliza esta técnica a través de tres 
instrumentos que se mencionan a continuación: 
- La guía de observación de evaluación orientada a la gestión de proyectos como 
logro de aprendizaje por parte de los estudiantes. Esta guía de observación de 
evaluación es una matriz de valoración por criterios, que emite un juicio de valor 
fundamentado los niveles de rendimiento alcanzados y una serie de aspectos que 






- La guía de observación está orientada a verificar desde una perspectiva de las 
supervisoras de clase la gestión de proyectos como logro de aprendizaje por parte 
de los estudiantes. Esta guía de observación es aquella que permite focalizarnos en 
lo que se quiere observar y estudiar, y al mismo tiempo dejar un registro ordenado 
de los aspectos observados (Posner, 2000).  
- La bitácora está orientada a registrar desde la perspectiva del docente a la 
gamificación como estrategia del método de ABProy. El investigador genera 
observaciones en cuanto al ambiente y considerando sus percepciones las registra 
en una bitácora. Esta bitácora puede ser de observación directa y normalmente van 
ordenadas cronológicamente (Hernández Sampieri, R.; 2014). 
 
La técnica de grupo focal se utilizó para recoger datos, ya que permitió captar los 
comentarios de los estudiantes y evaluarlos, en la búsqueda de proveer un entendimiento de 
sus percepciones, sentimientos, actitudes y motivaciones (Edmunds, 1999). 
Un grupo focal se conforma por un conjunto de personas en calidad de informantes (en 
este caso los estudiantes de SEDIPRO) que discuten un tema determinado, en este caso sobre 
la gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos.  Además de 
seleccionar a los estudiantes, se coordina sus procesos de interacción, discusión y elaboración 
de acuerdos, en un mismo espacio y en un tiempo definido (Bertoldi, 2006). Se utiliza para 
ello el instrumento de guía de preguntas clasificadas en 10 ítems.    




















Guía de observación de evaluación. Dirigida a los alumnos. Gracias 
a éstas podremos conocer si es que se ha concretado los logros de 
aprendizaje en gestión de proyectos. (Anexo 02). 
 
Guía de observación. Dirigida a los supervisores de clase. Gracias a 
ésta podremos conocer desde la perspectiva de los supervisores de clase 
el involucramiento de los estudiantes, gracias al método de aprendizaje 
basado en proyectos con uso de la gamificación (Anexo 03). 
 
Bitácora: Dirigida a los alumnos. Gracias a ésta podremos conocer 
desde la perspectiva del docente la aplicación de la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos. (Anexo 05 y 
Anexo 06 )  
 
Guía de preguntas: Dirigida a los alumnos. Gracias a ésta podremos 
conocer desde la perspectiva del alumno si se ha aplicado la 
gamificación al método ABProy como estrategia de enseñanza -  







3.5 Aplicación de instrumentos 
Para recoger la información se realizaron las siguientes actividades: 
• Gestión del permiso correspondiente con la presidenta de SEDIPRO de la 
Universidad Pública, Srta. Liliam Ramos. 
• Ejecución del envío de una convocatoria a los alumnos de SEDIPRO para su 
participación en estas clases de Dirección de proyectos por parte de la presidenta. 
• Aplicación del instrumento: guías de observación para la evaluación de estudiantes 
durante las clases presenciales. A su vez se aplica el instrumento: bitácora para 
describir el desarrollo de clases aplicando la gamificación como estrategia del 
método de aprendizaje basado en proyectos, por parte del docente investigador. 
Asimismo, se aplica el instrumento la guía de preguntas del grupo focal a los 
estudiantes y la guía de observación por parte de las supervisoras de clase, gracias 
a lo observado durante las clases. 
• Indicación tanto a los alumnos como a las supervisoras de clase de que no existen 
respuestas correctas e incorrectas, persuadiéndoles a responder honestamente. 
• Anulación de la presencia del docente con la finalidad de que tanto alumnos y 










CAPÍTULO IV: RESULTADOS Y ANÁLISIS 
 
4.1. Resultados y análisis de la variable 1: La gamificación como estrategia del 
método de aprendizaje basado en proyectos 
Está definida por 8 dimensiones: Espacio de la clase al inicio, Preferencias y tabla de 
posiciones durante el proceso, Recompensas en el cierre, Equipos y jugadores, Problemas, 
Preguntas retadoras, Ideas – solución, Desarrollo de entregables. 
 
4.1.1. Dimensión 1: espacio de clase al inicio  
En coherencia con los fundamentos teóricos de la presente investigación, esta 
dimensión estimula la creatividad en los estudiantes debido a que genera claridad y bienestar 
en ellos (Rodríguez y Santiago, 2015), tal como se comprueba en los comentarios de los 
estudiantes en el focus group: 
“Al inicio de clases, nos identificamos e indicamos nuestras expectativas del curso. 
Luego de ello, el docente menciona el nombre del aula de clases, el cual la llama: El 
círculo de los proyectos. El docente, así como nosotros mismos promovemos el uso del 
nombre del espacio durante las sesiones de clases. Nosotros al momento de desarrollar 
los talleres grupales indicamos que estamos en el círculo de los proyectos o cuando 
vamos a clases indicamos que estamos yendo al círculo de los proyectos”.  
En coherencia con las ideas manifestadas por los estudiantes, se observó en clase que 
la denominación del aula, de los equipos y de sus proyectos, así como la distribución del 
mobiliario en un círculo contribuyó en su motivación y participación. Además, los 
estudiantes evidenciaron estar tranquilos, animados, concentrados y atraídos por las 




4.1.2. Dimensión 2: preferencias y tabla de posiciones  
En coherencia con los fundamentos teóricos de la presente investigación, esta 
dimensión se encuentra dentro de los componentes de la gamificación que busca involucrar 
y motivar a los estudiantes, resolviendo y atendiendo problemas y necesidades reales. 
Asimismo, conocer los intereses y sueños de tus alumnos resulta vital para saber los que le 
motiva, obteniendo un perfil de los “jugadores” (Rodriguez y Santiago, 2015).  
“La supervisora de clases nos solicitó a través de un registro en formato Excel nuestras 
metas y preferencias. Este archivo fue entregado al docente.  Luego, durante clases, el 
docente indicaba algunos ejemplos de proyectos relacionados a nuestros gustos y 
preferencias, brindando en sus explicaciones ejemplos relacionados a la teoría, lo que 
hizo que se entendiera mejor las clases, además de que el docente nos identificó en 
clases a cada uno de nosotros, lo que hizo que nos sintiéramos más a gusto en clases 
y en el curso.  Por otro lado, el docente mostró durante el transcurso del curso la tabla 
de posiciones de los equipos del proyecto a través del grupo de WhastApp que se creó 
para las coordinaciones del curso. Entendemos que se basó en la guía de observación 
de evaluación que nos indicó al principio de clases y estos resultados se reflejaban en 
la tabla de posiciones”. 
En coherencia con las ideas manifestadas por los estudiantes, se observó en clase que 
se tomó en cuenta sus preferencias y metas al brindar explicaciones relacionando la teoría 
con ejemplos comunes a ellos, así como, al tener un grupo de WhatsApp para coordinaciones 
del curso y una tabla de posiciones de los equipos de proyectos, contribuyendo cada elemento 






4.1.3. Dimensión 3: recompensas en el cierre  
Esta dimensión se encuentra dentro de los componentes de la gamificación que buscan 
involucrar y motivar a los estudiantes a medida que superan un reto planteado por el docente. 
(Rodriguez y Santiago, 2015).  
“Al inicio del curso, se transmitió las reglas de manera clara. Al cierre del curso, 
habiendo aplicado las guías de observación de evaluación, aquellos que obtuvimos una 
calificación mayor o igual a 15, nos hicimos acreedores a acceder a la plataforma 
virtual CAPM (Certified Associate in Project Management). El docente siempre estuvo 
pendiente de nuestros avances y resultados, así como nos brindaba retroalimentación 
vía el grupo de WhatsApp y durante las clases. Las recompensas, promovieron 
relaciones positivas y colaborativas, así como un ambiente de sana competitividad entre 
los equipos”. 
En coherencia con las ideas manifestadas por los estudiantes, se definió en principio 
que la recompensa esté alineada a sus intereses, señalando los criterios para obtenerla, 
brindándoles retroalimentación a los equipos de proyecto acorde a sus avances y 
premiándolos cuando cumplan el reto, contribuyendo así en su participación, competitividad 
y motivación. El vínculo entre los desafíos a los alumnos y la capacidad de los estudiantes 
para realizarlos, evidenció estar de acuerdo con la relación del nivel de complejidad del reto 
y la recompensa a obtener, acorde con Jaramillo y Castellón. 
 
4.1.4. Dimensión 4: equipos y jugadores  
En coherencia con la descripción del docente investigador, se observó que, en la 




uno de ellos tenga una denominación, para lo cual ellos se auto-organizaron y formaron 3 
equipos de 4 miembros y 1 equipo de 5. Los nombres que eligieron, fueron los siguientes: 
• Scrum Masters 
• SEDITUBBIES 
• ADEL 
• REX Projects 
 
4.1.5. Dimensión 5: problemas  
En coherencia con la descripción del docente investigador, se observó que, en la 
primera sesión, el docente invita a las supervisoras de clase a mencionar los problemas que 
tengan la Comunidad Universitaria, así como del SEDIPRO, por mencionar algunos tales 
como: Ausencia y/o limitados conocimientos en gestión de proyectos, así como de 
herramientas, enfoques actuales, lenguas extranjeras por parte de los miembros voluntarios 
del SEDIPRO lo que conducen a ser más competitivos en el mercado laboral. Limitada 
investigación y carencia de experiencia del campo en los cursos de especialización por 
parte de algunos docentes. Metodologías de enseñanza y algunos docentes que no generan 
motivación, ni aprendizaje práctico en los estudiantes y en la que resultan ser monólogos 
por parte del docente. Ausencia de relación entre uno u otro curso que acorde a malla 
curricular son pre-requisitos. Poco compromiso de la comunidad universitaria en el cuidado 
del medioambiente; entre otros. 
 
4.1.6. Dimensión 6: preguntas retadoras 
En coherencia con la descripción del docente investigador, se observó que, en la 




• ¿Se sienten identificados en la Universidad que vienen haciendo estudios y al 
Programa SEDIPRO al cual pertenecen? 
• ¿En ese sentido, ante los problemas expuestos, qué ideas tienen para brindar 
solución?. Tomen en cuenta que no deben exceder del año 2019 para empezar a 
generar resultados y para ello deben tener en cuenta los recursos a utilizar y 
auspicios de ser necesarios para lograrlo. 
Esto generó en los equipos elegir un problema y a partir de allí definir soluciones.  
 
4.1.7. Dimensión 7: ideas - Solución  
En coherencia con la descripción del docente investigador, se observó que, en la 
primera sesión, el docente lanza las siguientes preguntas a fin de que cada equipo sustente 
su propuesta solución: 
• ¿Cómo tu solución propuesta brinda solución a los problemas expuestos? 
• ¿qué producto, servicio o resultados van a generar con su proyecto? 
• ¿Qué alcance tiene? 
• ¿Qué beneficios genera el proyecto? 
• ¿Qué segmento es el beneficiado por parte del producto, servicio o resultados del 
proyecto? 
• ¿Cuentan con los recursos necesarios para ejecutar dicho proyecto? En caso no, 
¿cómo piensan conseguirlos? 
 
4.1.8. Dimensión 8: desarrollo de entregables  
En coherencia con la descripción del docente investigador, se observó que, en las 
sesiones de clase, los equipos desarrollaron los entregables de gestión que fueron descritos 
como retos, el cual se indican a continuación: 
• Reto 1: Acta de constitución. 
• Reto 2: Plan de gestión de proyecto 




4.1.9. Planificación de actividades en el marco de la gamificación 
 
 
Estos componentes del diseño mapeados están alineados a los siguientes elementos de 
gamificación (Rodriguez, F.; Santiago, R; 2015) 
➢ Retos: Porque cada reto, representando por el desarrollo de entregables de 
gestión (acta de constitución, plan de gestión y presentación de avance del 
proyecto), deben ser elaborados, cumplir una serie de criterios y presentados en 
un límite de tiempo por cada equipo. 
➢ Recompensas: Porque se explican a todos los equipos y jugadores al inicio del 
curso y se entregan a los participantes que cumplan los retos (acorde a guía de 
observación de evaluación, puntaje mayor a 15), se les brinda  una beca para 
acceder a un curso virtual asíncrono CAPM (Certified Associate in Project 
Management). 
Figura 9 : Componentes del Diseño de Gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en 




➢ Reglas del juego: Porque se especifican al realizar cada reto (desarrollo de 
entregable de gestión), todo que lo que debe contener y que criterios deben 
tomar en cuenta para su elaboración. 
➢ Jugadores: Porque a cada estudiante se le dá esa denominación. 
➢ Equipos: Porque se conforman al inicio del curso, cada uno de ellos con un 
nombre de equipo y trabajan en conjunto para vencer cada reto (cumplir con el 
desarrollo, entrega y sustentación de los entregables de gestión). 
➢ Metas: Porque las metas se señalan para cada reto y los equipos van enfocado en 
su cumplimiento.  
➢ Espacios de diversión: Porque se establece al inicio del curso el espacio 
denominado: Círculo de los Proyectos 
➢ Retroalimentación: Porque al presentar sus entregables de gestión, los jugadores 
reciben retroalimentación del docente y luego de su sustentación, también la 
reciben. 
➢ Cooperación: Porque los equipos al enfrentar los retos se autoorganizan y 
colaboran para lograr mejores resultados ya que el logro se mide por equipos. 
➢ Competencia: Porque acorde al avance de los proyectos de los equipos y su 
lugar en la tabla de posiciones, va generando competencia entre ellos. 
➢ Progreso: Porque se va midiendo el progreso de los jugadores a través de la guía 
de observación de evaluación y se refleja en los resultados de la tabla de 
posiciones. 
➢ Intentos: Porque los equipos tienen dos oportunidades para su cumplimiento de 




lo presentan y luego de la retroalimentación, lo mejoran y presentan por segunda 
vez.   
➢ Límite de tiempo: Porque cada reto tiene un límite de tiempo para su 
elaboración, corrección, presentación y sustentación.  
➢ Conocer a los alumnos: Porque se realiza a través del registro de metas y 
preferencias de los alumnos, previo al inicio de las clases. 
SESIÓN 1 
ANTES DE CLASE 
• Planificar la clase y definición del primer reto: elaboración del acta de 
constitución del proyecto 
DURANTE CLASE 
• Contextualizar a los alumnos sobre la gamificación y método de aprendizaje 
basado en proyectos 
• Denominación del espacio de clase: El círculo de los proyectos 
• Conformación de grupos y jugadores 
• Definición de sistema de recompensas 
• Se detalla el reto 
• Se detallan las reglas y tiempo a utilizar para el reto 
• Se explica el sistema de puntuación sobre la tabla de posiciones 
SESIÓN 2 
ANTES DE CLASE 
• Planificación de la clase, definición de criterios de evaluación del primer reto y 





• Presentación del primer reto 
• Retroalimentación de resultados 
• Se detalla el segundo reto  
• Reglas y tiempo a utilizar para el segundo reto 
SESIÓN 3 
ANTES DE CLASE 
• Planificación de la clase, definición de criterios de evaluación del segundo reto 
y definición del tercer reto: desarrollo de la presentación de avance del proyecto 
DURANTE CLASE 
• Presentación de tabla de posiciones 
• Presentación del segundo reto 
• Retroalimentación de resultados 
• Se detalla el tercer reto 
• Se indican reglas y tiempo a utilizar para el tercer reto 
SESIÓN 4 
ANTES DE CLASE 
• Planificación de la clase, definición de criterios de evaluación del tercer reto y 
definición del cierre 
DURANTE CLASE 
• Presentación del tercer reto 
• Retroalimentación de resultados 




• Entrega de recompensas 
4.1.10. Ejecución de actividades en el marco de la gamificación 
1. Registro de metas y preferencias: Las metas y preferencias fueron registradas 
por los alumnos a través de un registro en excel que fueron recolectados por las 
supervisoras de clase y fueron remitidos al correo del docente.  
Dimensiones involucradas: Dimensión 2 - Preferencias 
2. Conformación de equipos y jugadores: De las diecisiete (17) personas se 
formaron tres (3) grupos de cuatro (4) y un (1) grupo de cinco (5) jugadores. 
Ellos le dieron denominación a cada grupo conformado, el cual se señalan a 
continuación: 
- Scrum Masters 
- SEDITUBBIES 
- ADEL 
- REX Projects 
Dimensiones involucradas: Dimensión 4 - Equipos y jugadores 
3. Definición del espacio: Durante la primera clase el docente señaló y promovió 
en clases siguientes el nombre:  "Círculo de los proyectos". Los alumnos se 
mostraron sorprendidos, pero a su vez entusiasmados.  
Dimensiones involucradas: Dimensión 1: Espacio de clase al inicio 
4. Definición de recompensa: Al inicio del curso se les indica a los estudiantes, 
los criterios de recompensa a todos los jugadores miembros de equipo, el cual 
fueron los siguientes: 




• Reto 2: Desarrollo del plan de gestión del proyecto.   
• Reto 3: Desarrollo de la presentación de avance.  
De cumplir con cada nivel y obtener en promedio cada jugador un promedio 
como mínimo de 15, se les otorgaría una beca para acceder a un curso virtual 
asíncrono CAPM (Certified Associate in Project Management). 
Dimensiones involucradas: Dimensión 3 - Recompensas en el cierre 
5. Desarrollo de clases y talleres grupales en el "círculo de los proyectos": Los 
alumnos atienden sus clases y se sienten identificados y entusiasmados en el 
desarrollo de sus entregables de gestión en el círculo de los proyectos. 
Asimismo, durante el desarrollo de| clases se tomaron en cuenta los gustos y 
metas de los alumnos para brindar ejemplos en relación a la teoría de Dirección 
de Proyectos. Asimismo, se creó el grupo de WhatsApp al que se le denominó 
también "Círculo de los Proyectos" y que fue una canal de comunicaciones 
complementario al curso. Se atendieron consultas por este medio, se indicaron 
pautas para el desarrollo de clases y de los entregables de gestión que 
desarrollaría cada equipo.  
Dimensiones involucradas: Dimensión 1 - Espacio de clase al inicio, 
dimensión 2 - preferencias y tabla de posiciones. 
6. Muestra de resultados a través de la tabla de posiciones. Se mostró la tabla 
de posiciones durante cada sesión de clase, así como en el grupo de WhatsApp. 
Dimensiones involucradas: Dimensión 2 -  Preferencias y tabla de posiciones.  
7. Entrega de recompensas: En la última sesión del curso y luego de haber 




procedió a entregar la recompensa definida en el ítem 4. Todos los 17 jugadores 
superaron los niveles y por ende cumplieron los entregables de gestión de 
proyectos superando la nota 15, por lo que todos recibieron la recompensa. 
Dimensiones involucradas: Dimensión 3 -  Recompensas en el cierre.  
 
4.1.11. Análisis general de la variable uno 
Se puede entonces caracterizar a la gamificación como estrategia del método de 
aprendizaje basado en proyectos en los estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección de 
Proyectos en una universidad pública de Lima, en el año 2019, de la siguiente manera: 
• El espacio de clases al inicio hizo que los estudiantes se sientan identificados, lo 
vean como suyo, evidenciando su atracción y manifestando la libertad de 
desplazamiento y participación al momento de desarrollar sus talleres grupales. 
• Las preferencias y metas registradas por los alumnos hicieron que los estudiantes 
se sientan identificados con el docente al conocer parte de sus vidas y usar éstas 
para explicar la teoría relacionada al curso, evidenciando en los estudiantes mayor 
entendimiento de las clases. Asimismo, la tabla de posiciones motivó a los 
estudiantes a mejorar su posición. 
• Las recompensas en el cierre generaron en los estudiantes ser más competitivos, 
evidenciando su aprendizaje y motivándolos en la consecución de lograr superar 
el reto planteado. 
• Los equipos y jugadores, hizo que los estudiantes se sientan identificados dentro 




• Los problemas, hizo que los estudiantes sepan y compartan sobre éstos, tomar 
conciencia y sentirse motivados de poder contribuir a la resolución de éstos. 
• Las preguntas retadoras, hizo que los estudiantes, profundicen más sobre un 
problema y tener mejores bases para definir una solución. 
• Las ideas – solución, hizo que los estudiantes se involucren soluciones y por ende 
en proyectos reales lo que despertó motivación para el aprendizaje en el campo de 
acción. 
• El desarrollo de entregables, hizo que los estudiantes interactúen y trabajen en 
equipo a fin del cumplimiento de los retos y por ende en los avances del proyecto, 
orientándose a resultados. 
Las 3 primeras dimensiones fueron evaluadas a través del “Grupo Focal” orientado a 
los estudiantes. Durante su realización, se evitó la presencia del docente para que ellos no se 
sientan presionados al responder. Los estudiantes, respondieron de manera positiva, con 
cierta timidez al saber que los estaban filmando. Muchos de ellos indicaron que no están 
acostumbrados a ello y que se cohíben frente a cámaras. 
Las dimensiones restantes fueron evaluadas a través de la “Bitácora” en la que el 
docente investigador describe secuencialmente la aplicación de la gamificación como 
estrategia del método de aprendizaje basado en proyecto al curso de Dirección de Proyectos.  
La gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos, 
aplicado a este curso de Dirección de Proyectos, se desarrolló de la siguiente manera: 
Al inicio, el docente definió el nombre del aula (el espacio): “Círculo de los Proyectos”, 




4 equipos, 3 de ellos formado por 4 jugadores y uno de ellos por 5 jugadores. Cada equipo 
tenía un nombre asignado que fue elegido por los mismos estudiantes: 
• ADELE (Alfa Dinamita Escuadrón Lobo). 
• Scrum Masters 
• SEDITUBBIES 
• Rex Projects 
Estos nombres les dio un sentido de identidad a los estudiantes que pertenecían a cada 
equipo de trabajo. Los estudiantes interactuaban en un grupo de WhatasApp al que se le 
denominó: “Círculo de los proyectos”, realizando consultas y comentarios al docente con 
respecto al curso y las tareas.  
Luego de la organización, el docente señaló que aquellos estudiantes que igualen o 
superen la nota de 15 tendrían como recompensa acceso por 3 meses al curso virtual 
asíncrono: Preparación al examen Certified Associate in Projet Management (CAPM), 
orientado a la preparación del examen de certificación internacional CAPM que avala al que 
lo obtiene como conocedor de las buenas prácticas sobre dirección de proyectos basadas en 
el PMBOK Guide. Este curso virtual contiene material de clase y un simulador de más de 
500 preguntas. Fue evidente el deseo en ellos de obtener dicho premio. Para lograr ello, los 
estudiantes, al inicio de clases, registraron sus preferencias y metas, este hecho generó un 
vínculo con el docente, quien relacionaba la información de los estudiantes con datos y 
ejemplos de la clase, promoviendo la motivación y participación en ellos. 
El docente convoca a las supervisoras de clase, quienes, desde su perspectiva, 




El docente emite preguntas retadoras que hacen reflexionar al equipo para la elección y 
sustentación de la idea orientada a solucionar los problemas señalados 
. 
Durante el desarrollo del curso, todos los equipos enfrentaban una serie de retos o tareas 
que tenían que cumplir, tales como: definir un proyecto real orientado al beneficio de la 
Universidad, desarrollo del acta de constitución del proyecto, desarrollo del plan proyecto y 
desarrollo de la presentación de avance del proyecto. Los equipos debían cumplir en tiempo 
y forma dichos entregables de gestión, así como sustentarlos.  
En la medida que presentaban sus entregables parciales, se registraban sus respectivos 
puntajes y posiciones, compartiéndose, también, en el grupo de WhatsApp. Ello generó que 
los estudiantes sepan su situación real, motivándolos a competir y tomar acciones para 
superar y/o mantener su posición actual. Los alumnos demostraron en la ejecución de las 
clases y sus tareas mucho entusiasmo, motivación, negociación, participación, interacción, 
solidaridad, sana competencia y proactividad. 
Al cierre del curso y para satisfacción de todos los estudiantes y el docente, se logró 
obtener una nota mayor o igual a 15. Con estos resultados positivos obtenidos se evidencia 
que la gamificación es una estrategia efectiva en el método de aprendizaje basado en 
proyectos y que se complementan perfectamente; por consiguiente, su aplicación fue exitosa 
en el curso de dirección de proyectos en una Universidad pública de Lima en el año 2019.  
 
4.2. Resultados y análisis de la variable 2: la gestión de proyectos como logro de 
aprendizaje en los estudiantes  
Está definida por tres (3) dimensiones: Iniciación, la planificación de la gestión y 




Se aplicaron dos instrumentos: guía de observación de evaluación y guía de 
observación. La guía de observación de evaluación fue aplicada por el docente para evaluar 
a los estudiantes y la guía de observación fue aplicada por las supervisoras de clase para 
valorar el rendimiento de los alumnos. Contar con los resultados de ambos instrumentos, que 
han medido los mismos indicadores, ha posibilitado corroborar entre ellos el comportamiento 
de la variable. 
 
 
4.2.1. Dimensión 1: inicio del proyecto  
Esta dimensión se encuentra dentro del proceso de inicio que forma parte de los grupos 
de procesos de gestión de proyectos (Guía del PMBOK, 2017), en el cual el desarrollo del 
acta de constitución del proyecto que evidencia el logro de aprendizaje para este proceso.  
Tabla 4: Resultados de las guías de observación aplicadas al inicio del proyecto 
Guía de observación a estudiantes aplicada 
por el docente investigador 
Guía de observación a estudiantes 
aplicada por las supervisoras de 
clase 
En coherencia con la guía de observación de 
evaluación aplicada al grupo de proceso de inicio 
se observó que los estudiantes mostraron 
interacción entre ellos y el docente dentro y 
fuera de clase, se tomó en cuenta la 
retroalimentación del docente y cumplieron con 
los ítems requeridos que debe contener un acta 
de constitución del proyecto tales como: 
• Título y justificación del proyecto 
• Fecha de inicio y autorización de inicio del 
proyecto 
• Director del proyecto designado y su nivel de 
autoridad 
Los estudiantes realizaron 
coordinaciones fuera y dentro de 
clases para la elaboración del acta de 
constitución del proyecto haciendo 
consultas al docente y a la PMO 
(Oficina de gestión de proyectos) que 
forma parte el voluntariado de 
proyectos con mayor experiencia. 
Asimismo, el docente revisó, brindó 
retroalimentación y calificó el acta de 
constitución presentado por los 
estudiantes a través de la plataforma 
virtual. A su vez los estudiantes se 
auto organizaron, realizaron la 
presentación del acta de constitución 




• Fases del proyecto o principales hitos 
• Presupuesto alto nivel y plazo del proyecto 
• Principales interesados 
• Requerimientos de alto nivel 
• Riesgos iniciales 
• Personas y roles que aprueban el proyecto. 
Asimismo, realizaron una presentación en 
diapositivas del acta de constitución, mostraron 
conocimiento al respecto durante su exposición, 
así como mostraron las firmas de aprobación de 
los principales roles del proyecto. 
conocimientos al respecto, recibiendo 
la aprobación del docente y/o alguna 
retroalimentación. Los estudiantes 
coordinaron y se reunieron con los 
roles de aprobación del proyecto, 
consiguiendo la aprobación del acta 
de constitución del proyecto. 
• Nivel 1: Inicio del proyecto. 
• Reto: Desarrollar el acta de constitución del proyecto 
• Objetivo: Los estudiantes identificarán y comprenderán los conceptos y 
actividades relacionados al inicio de un proyecto extraídos de la guía de buenas 
prácticas del PMBOK – 6ta. Edición, a través del desarrollo del acta de 
constitución del proyecto aprobado. 
• Bonificación: Se considera una bonificación acorde a la actualización acorde a la 
retroalimentación del docente. 
• Resultados obtenidos: Se muestran en las tablas descritas a continuación: 














Estudiante 1 16 
Estudiante 2 18 
Estudiante 3 15 
Estudiante 4 16 
Seditubbies 
Estudiante 5 17 







Estudiante 7 15 
Estudiante 8 
15 
Proyecto         




Estudiante 9 19 
Estudiante 10 15 
Estudiante 11 15 
Estudiante 12 15 




de Alto Impacto 
Rex projects 
Estudiante 14 17 
Estudiante 15 15 
Estudiante 16 15 
Estudiante 17 16 
 
Tabla 6: Puntajes obtenidos por equipos en el inicio del proyecto 
Primer reto: acta de constitución del 
proyecto 
Posición Equipo Puntos 
1 ADEL 11 
2 ScrumMasters 11 
3 SEDITUBBIES 10 
4 RexProjects 9 
 
Tabla 7: Tabla de posiciones y puntajes obtenidos por jugadores en el inicio del proyecto 
Posición Jugador Puntaje 
1 Estudiante 9 19 
2 Estudiante 2 18 
3 Estudiante 5 17 
4 Estudiante 14 17 
5 Estudiante 1 16 
6 Estudiante 4 16 
7 Estudiante 13 16 
8 Estudiante 17 16 
9 Estudiante 3 15 
10 Estudiante 6 15 
11 Estudiante 7 15 
12 Estudiante 8 15 
13 Estudiante 10 15 




15 Estudiante 12 15 
16 Estudiante 15 15 
17 Estudiante 16 15 
 
Como se puede apreciar en los resultados de la guía de observación de evaluación, 
todos los equipos conformados por estudiantes que elaboraron el acta de constitución del 
proyecto, aprobaron superando la nota de 15 y mucho de ellos se ubicaron en los niveles 
“logrado” y “en proceso”, concretando los logros de aprendizaje relacionados al inicio del 
proyecto. Adicionalmente a estos resultados, las supervisoras de clase, quienes estuvieron 
presente durante las sesiones de clase, brindando apoyo y orientación a los estudiantes, 
registraron resultados positivos, señalando que los estudiantes concretaron el logro de 
aprendizaje relacionado al inicio del proyecto, indicando que el docente y la metodología 
aplicada constituyeron factores importantes en este proceso.  
En el inicio del proyecto se observó que los estudiantes mostraron interacción entre 
ellos y el docente dentro y fuera de clase, se tomó en cuenta la retroalimentación del docente 
y cumplieron con los ítems requeridos en un acta de constitución del proyecto a efectos de 
determinar el inicio del proyecto (Guía del PMBOK, 2017). Como resultado, realizaron una 
presentación en diapositivas del acta de constitución, mostraron conocimiento al respecto 
durante su exposición, así como las firmas de aprobación de los principales roles del proyecto 
en el acta de constitución. 
 
4.2.2. Dimensión 2: planificación de gestión del proyecto 
Esta dimensión se encuentra dentro del grupo de proceso en el desarrollo del curso con 




del PMBOK, 2017), en la que el desarrollo de los planes de gestión de los proyectos, 






Tabla 8: Resultados de las guías de observación aplicadas a la planificación del proyecto 
Guía de observación a estudiantes aplicada por el 
docente investigador 
Guía de observación a estudiantes 
aplicada por las supervisoras de 
clase 
En coherencia con la guía de observación de evaluación 
a estudiantes aplicada al grupo de proceso de 
planificación se observó que los estudiantes mostraron 
interacción entre ellos y el docente dentro y fuera de 
clase, tomaron en cuenta la retroalimentación del 
docente y cumplieron con los entregables componentes 
subsidiarios del plan de gestión de sus proyectos y que 
incluyen los respectivos requisitos por cada uno:  
• EDT: 
✓ Muestra una organización jerárquica de las fases 
del proyecto 
✓ Muestra componentes codificados en orden 
lógico y secuencial 
✓ Presenta los componentes de la EDT: fases, 
cuentas de control y paquetes de trabajo 
✓ Se desarrolla utilizando software de elaboración 
de EDTs y en PDF 
• Diccionario de la EDT: 
✓ Señala los “Ids” correspondientes en relación 
con el EDT desarrollado 
✓ Posee descripción del paquete de trabajo 
Los estudiantes realizaron 
coordinaciones fuera y dentro de 
clases para la elaboración del plan de 
gestión del proyecto haciendo 
consultas al docente y a la PMO 
(Oficina de gestión de proyectos) que 
forma parte el voluntariado de 
proyectos con mayor experiencia. 
Asimismo, el docente revisó, brindó 
retroalimentación y calificó los 
componentes que conforman el plan 
de gestión del proyecto (ETD, 
Diccionario de la EDT, Cronograma 
y Presupuesto) y sus requisitos 
requeridos por cada uno presentado 
por los estudiantes a través de la 
plataforma virtual. A su vez los 
estudiantes se auto-organizaron, 
realizaron la presentación del plan de 
gestión del proyecto al docente y 
mostraron conocimientos al respecto, 
recibiendo la aprobación del docente 
y/o alguna retroalimentación. Los 
estudiantes coordinaron y se 
reunieron con los roles de aprobación 




✓ Indica los niveles superiores a los que pertenece 
el paquete de trabajo 
✓ Indica los criterios de aceptación de cada 
paquete de trabajo 
✓ Indica nombre, cargo y rol del responsable de 
validar y aceptar el trabajo 
• Cronograma: 
✓ Presenta fases y actividades debajo de cada fase  
✓ Guarda relación con el EDT 
✓ Presenta las actividades en infinitivo, con fecha 
de inicio y fin 
✓ Presenta responsables y recursos asignados a las 
actividades 
✓ Presenta hitos desarrollados con un software de 
elaboración de cronogramas y en PDF 
• Presupuesto del proyecto:  
✓ Utiliza los recursos mencionados en el 
cronograma 
✓ Indica la forma de estimación de los costos 
✓ Considera reservas de contingencias 
✓ Indica una base de sustentación de los costos 
✓ Indica la unidad monetaria de los costos 
Además, realizaron una presentación en diapositivas de 
todos los componentes del plan, mostraron conocimiento 
al respecto durante su exposición, así como indicaron las 
firmas de aprobación de los principales roles del 
proyecto con respecto al plan de gestión del proyecto. 
aprobación del plan de gestión del 
proyecto. 
 
• Nivel 2: Planificación del proyecto. 
• Reto: Desarrollar el plan de gestión del proyecto. 
o Reto específico 1: Desarrollar el EDT y diccionario de la EDT 




o Reto específico 3: Desarrollar el presupuesto 
• Objetivo: Los estudiantes identificarán y comprenderán los conceptos y 
actividades relacionados al plan de gestión del proyecto extraídos del PMBOK 
Guide – 6ta. Edición, a través del desarrollo de los siguientes entregables de 
planificación que deben estar aprobados: 
o EDT y diccionario de la EDT 
o Cronograma del proyecto 
o Presupuesto del proyecto 
• Bonificación: Se considera una bonificación acorde a la actualización acorde a la 
retroalimentación del docente. 
• Resultados obtenidos: Se muestran en las tablas descritas a continuación: 













Estudiante 1 17 
Estudiante 2 19 
Estudiante 3 18 





Estudiante 5  16 
Estudiante 6 16 
Estudiante 7 16 
Estudiante 8 17 
Proyecto         
 Taller de Scrum 
Scrum Masters 
Estudiante 9 19 
Estudiante 10 18 
Estudiante 11 17 
Estudiante 12 16 







Estudiante 14 16 
Estudiante 15 17 
Estudiante 16 17 





Tabla 10: Puntajes obtenidos por equipos en la planificación del proyecto 
Segundo reto: plan de gestión de proyecto 
Posición Equipo Puntos 
1 ADEL 15 
2 ScrumMasters 15 
3 SEDITUBBIES 13 
4 RexProjects 13 
 
 
Tabla 11:  Tabla de posiciones y puntajes obtenidos por jugadores en la planificación del proyecto 
Posición Jugador Puntaje 
1 Estudiante 2 19 
2 Estudiante 9 19 
3 Estudiante 3 18 
4 Estudiante 10 18 
5 Estudiante 13 18 
6 Estudiante 1 17 
7 Estudiante 4 17 
8 Estudiante 8 17 
9 Estudiante 11 17 
10 Estudiante 15 17 
11 Estudiante 16 17 
12 Estudiante 17 17 
13 Estudiante 5 16 
14 Estudiante 6 16 
15 Estudiante 7 16 
16 Estudiante 12 16 
17 Estudiante 14 16 
 
Como se puede apreciar, todos los equipos conformados por estudiantes que 
desarrollaron los componentes del plan de gestión del proyecto aprobaron superando la nota 
de15 y, en su mayoría, se encontraron en los niveles logrado y en proceso concretando los 
logros de aprendizaje relacionados a la planificación del proyecto. Afirmando estos 




estudiantes concretaron el logro de aprendizaje relacionado a la planificación del proyecto, 
indicando que el docente y la metodología aplicada constituyeron factores importantes en 
este proceso. Durante la planificación se observó que los estudiantes mostraron interacción 
entre ellos y el docente dentro y fuera de clase, tomaron en cuenta la retroalimentación del 
docente y cumplieron con los componentes e ítems de los entregables requeridos por cada 
uno: EDT, diccionario de la EDT, Cronograma y Presupuesto del proyecto, que son 
componentes subsidiarios del plan del proyecto (Guía del PMBOK, 2017). Además, 
realizaron una presentación en diapositivas de todos los componentes del plan, mostraron 
conocimiento al respecto durante su exposición, así como indicaron las firmas de aprobación 
de los principales roles del proyecto con respecto al plan de gestión del proyecto. 
 
4.2.3. Dimensión 3: seguimiento - control del proyecto 
Esta dimensión se encuentra dentro del grupo de proceso de seguimiento - control que 
forma parte de los grupos de procesos de dirección de los proyectos (Guía del PMBOK, 2017) 
en la que el desarrollo y sustentación de la presentación de avance del proyecto evidencia el 




Tabla 12: Resultados de las guías de observación aplicadas al seguimiento - control del proyecto 
Guía de observación a estudiantes aplicada por el 
docente investigador 
Guía de observación a estudiantes aplicada 
por las supervisoras de clase 
En coherencia con la guía de observación de 
evaluación a estudiantes aplicada al grupo de proceso 
de seguimiento - control se observó que los 
estudiantes mostraron interacción entre ellos y el 
docente dentro y fuera de clase, tomaron en cuenta la 
retroalimentación del docente y cumplieron con el 
desarrollo de la presentación de avance del proyecto 
con sus respectivos ítems requeridos: 
• Período de análisis 
• Status 
• Actividades realizadas 
• Avances en el cronograma de fases 
• Riesgos y problemas 
• Actividades del próximo período 
Además, realizaron una presentación en diapositivas 
del mismo, en la que mostraron conocimiento al 
respecto durante su exposición. 
Los estudiantes realizaron coordinaciones fuera 
y dentro de clases para la elaboración de la 
presentación de avance del proyecto, haciendo 
consultas al docente y a la PMO (Oficina de 
gestión de proyectos) que forma parte el 
voluntariado de proyectos con mayor 
experiencia. Asimismo, el docente revisó, 
brindó retroalimentación y calificó la 
presentación de avance del proyecto presentado 
por los estudiantes a través de la plataforma 
virtual. A su vez los estudiantes se auto 
organizaron, realizaron la presentación del 
avance del proyecto al docente y mostraron 
conocimientos al respecto, recibiendo la 
aprobación del docente y/o alguna 
retroalimentación.  
 
• Nivel 3: Seguimiento - control del proyecto. 
• Reto: Presentación de avance del proyecto. 
• Objetivo: Los estudiantes identificarán y comprenderán los conceptos y 
actividades relacionados al seguimiento - control del proyecto extraídos del 
PMBOK Guide – 6ta. Edición, a través del desarrollo de una presentación del 
avance del proyecto.  
• Bonificación: Se considera una bonificación acorde a la actualización acorde a la 
retroalimentación del docente. 

















Estudiante 1 17 
Estudiante 2 17 
Estudiante 3 16 





Estudiante 5 19 
Estudiante 6 18 
Estudiante 7 18 
Estudiante 8 18 
Proyecto         
 Taller de Scrum 
Scrum Masters 
Estudiante 9 16 
Estudiante 10 16 
Estudiante 11 15 
Estudiante 12 15 







Estudiante 14 16 
Estudiante 15 16 
Estudiante 16 15 
Estudiante 17 16 
 
Tabla 14: Puntajes obtenidos por equipos en el seguimiento - control del proyecto 
Tercer reto: presentación de avance de proyecto 
Posición Equipo Puntos 
1 SEDITUBBIES 11 
2 ADELE 10 
3 ScrumMasters 8 






Tabla 15: Tabla de posiciones y puntajes obtenidos por jugadores en el seguimiento - control del proyecto 
Posición Jugador Puntaje 
1 Estudiante 5 19 
2 Estudiante 6 18 
3 Estudiante 7 18 
4 Estudiante 8 18 
5 Estudiante 1 17 
6 Estudiante 2 17 
7 Estudiante 4 17 
8 Estudiante 3 16 
9 Estudiante 9 16 
10 Estudiante 10 16 
11 Estudiante 13 16 
12 Estudiante 14 16 
13 Estudiante 15 16 
14 Estudiante 17 16 
15 Estudiante 11 15 
16 Estudiante 12 15 





Tabla 16: Puntaje final y tabla de posiciones con respecto al conocimiento de gestión de proyectos de los 
jugadores 
Posición Jugador Puntaje 
1 Estudiante 2 18.25 
2 Estudiante 9 18.25 
3 Estudiante 5 17 
4 Estudiante 13 17 
5 Estudiante 1 16.75 
6 Estudiante 3 16.75 
7 Estudiante 4 16.75 
8 Estudiante 8 16.75 
9 Estudiante 10 16.75 
10 Estudiante 17 16.5 
11 Estudiante 6 16.25 
12 Estudiante 7 16.25 
13 Estudiante 14 16.25 
14 Estudiante 15 16.25 
15 Estudiante 11 16 
16 Estudiante 16 16 
17 Estudiante 12 15.5 
 
A aquellos que en el promedio de puntajes con un valor mayor o igual a 15 obtuvieron 
como recompensa acceso por 3 meses al curso virtual asíncrono: Preparación al examen 
Certified Associate in Projet Management (CAPM), orientado a la preparación del examen 
de certificación internacional CAPM que avala al que lo obtiene como conocedor de las 
buenas prácticas internacionales en dirección de proyectos basado en la guía del PMBOK. 
Este curso virtual contiene material de clase y un simulador de más de 500 preguntas. 
Como se puede apreciar en los resultados de la guía de observación de evaluación, 
todos los equipos conformados por estudiantes que desarrollaron la presentación de avance 
del proyecto, aprobaron superando la nota de 15 y, en su totalidad, se encontraron en los 
niveles logrado y en proceso, concretando así los logros de aprendizaje relacionados al 




clase, registraron resultados muy positivos señalando que los estudiantes concretaron el logro 
de aprendizaje relacionado al seguimiento - control del proyecto, indicando que el docente y 
la metodología aplicada constituyeron factores importantes en este proceso. En el 
seguimiento - control se observó que los estudiantes mostraron interacción entre ellos y con 
el docente, tanto dentro como fuera de clase, tomando en cuenta la retroalimentación del 
docente y cumpliendo con el desarrollo de la presentación de avance del proyecto, lo cual 
comprendió los siguientes ítems: período de análisis, status, actividades realizadas, avances 
en el cronograma de fases, riesgos y problema, actividades del próximo período (Guía del 
PMBOK, 2017). Además, realizaron una presentación en diapositivas del mismo, en la que 
mostraron conocimiento al respecto durante su exposición. 
 
4.2.4. Análisis general de la variable 2 
Por los resultados positivos obtenidos en cada dimensión de la variable 2, se evidencia 
que la gestión de proyectos es un logro de aprendizaje en los estudiantes de SEDIPRO del 







CAPÍTULO V: PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
 
A través de los resultados mostrados, los participantes manifiestan que, desde su 
percepción, la gamificación favorece el método ABProy y éste favorece significativamente 
la gestión de proyectos como logro de aprendizaje en los estudiantes, logrando en ellos su 
involucramiento, motivación y consiguiente aprendizaje. 
 
5.1. Propósito 
Implementar el método de aprendizaje basado en proyectos utilizando como estrategia 
la gamificación en el desarrollo de la gestión de proyectos como logro de aprendizaje en los 
estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos, difundiendo su aplicación en 
beneficio de la comunidad de SEDIPRO y de la Universidad. 




5.2.1. Inicio y Planificación del proyecto de implementación de PBL y 
gamificación. 
• Presentación Kick off del proyecto: Se realiza la reunión de inicio del proyecto en 
la que están convocados los principales involucrados del mismo: jefe del proyecto 
y su equipo, autoridades universitarias (entes decisores) y principales involucrados 
del proyecto. 
• Elaboración acta de constitución del proyecto: Se elabora el documento que tiene 




proyecto, hitos del proyecto, plazos y presupuesto. Este documento autoriza el 
inicio formal del proyecto y le brinda al jefe del proyecto autoridad para el uso de 
recursos del proyecto. 
• Aprobación del inicio del proyecto: Hito del proyecto en la que se aprueba el acta 
de constitución mencionado en el ítem anterior. 
• Recopilación de requisitos del proyecto de implementación de PBL y 
gamificación: Se recopila y documenta todas las necesidades y condiciones 
necesarias para la implementación exitosa del proyecto. Estos requisitos pueden 
ser de negocio (relacionado al cumplimiento de una meta de la Universidad), 
normativos (relacionado a que el desarrollo de la metodología deba estar alineada 
al cumplimiento de una norma), técnicos (relacionado a que la documentación de 
la metodología deba cumplir una estructura), etc. 
• Preparación del plan del proyecto: Se prepara la documentación relacionada al 
proyecto en cuanto al alcance – cronograma - costos. En cuanto al alcance se 
refiere, se definen todos los entregables a desarrollar en el proyecto señalando sus 
especificaciones y criterios de aceptación que deben cumplir. En lo que respecta 
al cronograma se establecen las actividades, fechas de inicio, fechas fin y duración 
de cada actividad, los responsables y recursos que se requieren por actividad. En 
relación al presupuesto se señala los costos estimados por recursos y por actividad. 
• Aprobación del plan de gestión del proyecto: Dicho plan del proyecto descrito en 
el ítem anterior debe ser informado, consensuado y aprobado por los entes 




5.2.2. Gestión y Ejecución del proyecto de implementación de PBL y 
gamificación 
• Documentación de la metodología PBL y gamificación: Se documenta acorde al 
estándar de la Universidad, la metodología de aprendizaje basado en proyectos y 
gamificación orientado al desarrollo del curso de dirección de proyectos dirigido 
a voluntarios del SEDIPRO. 
• Documentación de la guía de observación orientada a la evaluación de aprendizaje 
de gestión de proyectos: Se documenta acorde al estándar de la Universidad la guía 
de observación del docente orientado a la evaluación del estudiante a efectos de 
conocer lo aprendido por los estudiantes con la aplicación de esta metodología.  
• Elaboración de Propuesta de Directiva que norme el uso de la metodología PBL y 
gamificación: Al ser una Universidad Pública, se elabora una propuesta de 
Directiva que norme el uso de la metodología y sea un estándar en el proceso de 
enseñanza aprendizaje en las siguientes ediciones de los Cursos de Dirección de 
Proyectos a los voluntarios de SEDIPRO. Esta propuesta de Directiva será elevada 
al Rectorado quien se encargará de validar y emitir resoluciones de las propuestas 
directivas presentadas. No es parte del alcance del proyecto gestionar la aprobación 
de esta directiva, ya que sólo es una propuesta de directiva. 
• Capacitación a los profesores voluntarios en la metodología PBL y gamificación: 
Se realiza la capacitación a los profesores voluntarios en la aplicación de la 
metodología al curso de Dirección de Proyectos orientado a los nuevos miembros 




• Capacitación a los miembros directivos de la SEDIPRO en la metodología PBL y 
gamificación: Se realizan sesiones de capacitación para todos los miembros 
directivos acorde a la programación de capacitación indicada en el cronograma del 
proyecto (parte del plan del proyecto) a personal directivo de SEDIPRO. 
• Ejecución de la metodología PBL y gamificación en las clases de gestión de 
proyectos a los nuevos miembros voluntarios: En la edición anual del curso de 
Dirección de Proyectos para nuevos voluntarios de SEDIPRO se ejecuta la 
capacitación a ellos utilizando la metodología PBL y gamificación a cargo de los 
docentes de gestión de proyectos voluntarios. 
• Monitoreo del proyecto: Se realiza el seguimiento del proyecto de contrastar lo 
ejecutado frente a lo planificado en cuanto a cumplimiento de tiempos, actividades 
y presupuesto. Para ello se presentan informes de avance semanales. 
• Cierre del proyecto: Luego de haber finalizado todas las actividades del proyecto 
y teniendo la conformidad del personal Directivo de la Universidad y de miembros 
directivos de SEDIPRO se procede a presenta un informe de cierre con los 




5.3 Cronograma de ejecución 
Tabla 17: Cronograma de ejecución de la propuesta solución 
 
5.4 Análisis costo beneficio 
Tabla 18: Costos estimados del proyecto 






Jefe del Proyecto Mes 2.5 3,000 7,500 
Consultor especialista Mes 2.5 4,000 10,000 
Asistente del consultor 
especialista 
Mes 2.5 1,000 2,500 
 S/ 20,000 
 
Los recursos se necesitan solo a medio tiempo (4 horas por día).  El jefe del proyecto, 
así como también el asistente del consultor especialista serán miembros directivos de 
 Mes 1 Mes 2 Mes 3 
 SEMANAS 
ACTIVIDAD 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Inicio y planificación del proyecto de implementación de PBL y 
gamificación. 
            
Presentación Kick off del proyecto             
Elaboración acta de constitución del proyecto             
Aprobación del inicio del proyecto             
Recopilación de requisitos.             
Preparación del plan del proyecto             
Aprobación del plan del proyecto.             
Gestión y Ejecución del proyecto de implementación de PBL y 
gamificación. 
            
Documentación de la metodología de PBL y gamificación             
Documentación de la guía de observación orientada a la evaluación 
de aprendizaje de gestión de proyectos 
            
Elaboración de Directiva que norme el uso de la metodología de 
PBL y gamificación 
            
Capacitación a los profesores voluntarios en la metodología PBL y 
gamificación 
            
Capacitación a los miembros directivos de la SEDIPRO             
Ejecución de las clases de gestión de proyectos aplicando la 
metodología 
            
Monitoreo de la gestión y ejecución del Proyecto             




SEDIPRO. Asimismo, el consultor especialista será quien realiza el presente trabajo de 
investigación. Al ser voluntarios, el monto es de “0 soles”, por lo que el presupuesto se 
reformula de la siguiente manera: 
Tabla 19: Costos estimados reales del proyecto 






Jefe del Proyecto Mes 2.5 0 0 
Consultor especialista Mes 2.5 0 0 
Asistente del consultor 
especialista 
Mes 2.5 0 0 
 0 
 
Con esto se demuestra que se genera un ahorro de S/ 20,000 soles para la Universidad. 
Roles y responsabilidades: 
Jefe del proyecto 
• Realizar la presentación del Kick Off 
• Elaborar el acta de constitución del proyecto 
• Gestionar la aprobación del acta de constitución del proyecto 
• Elaborar el plan del proyecto 
• Gestionar la aprobación del plan del proyecto 
• Realizar las presentaciones de avance 
• Monitorear el proyecto 
• Validar el alcance del servicio 
• Gestionar el cierre del proyecto 
Consultor especialista 
• Realizar presentación de propuesta metodológica PBL y gamificación. 




• Elaborar metodología PBL y gamificación. 
• Preparar material de clase 
• Ejecutar las capacitaciones 
Asistente del consultor especialista 
• Apoyo en la documentación de la metodología 
• Apoyo en la preparación de material de clase 
• Apoyo durante la realización de las sesiones de clase 
Beneficios 
- Mayor número de voluntarios al saber de una metodología práctica y efectiva y 
por consiguiente poder realizar más proyectos al haber más número de voluntarios 
que beneficie a la Universidad, a la comunidad SEDIPRO. 
- Mayor número de aprobados en el curso lo que garantiza el aprendizaje de gestión 
de proyectos. 
- Capacitar sobre este marco de enseñanza usando a la gamificación como estrategia 
del método de aprendizaje basado en proyectos a los profesores voluntarios, no 
generando dependencia en un profesor y siendo los más beneficiados los alumnos. 
- Aplicación de proyectos reales que beneficien a la Universidad. Estos generan 
beneficios económicos, sociales y ambientales producto de los proyectos reales 
realizados. 
Sobre este último beneficio, para el curso de Dirección de Proyectos donde se aplica el 
presente trabajo de investigación, se llevaron a cabo 4 proyectos reales, como parte del 
voluntariado del SEDIPRO que se contó con una mínima inversión (obtenida con auspicios 




económicos y ambientales para la Universidad. Durante las clases de dirección de proyectos 
se definieron 4 proyectos, cuyos costos y beneficios se mencionan a continuación: 
1. English Conversation Club: Sabiendo de la necesidad de que los futuros 
profesionales de la Universidad se desenvuelvan en el idioma inglés, se lanza un 
taller de conversación de inglés dirigido por facilitadores en el idioma inglés en la 
que predomina la conversación de diversos tópicos y está dirigida para aquellas 
personas con un nivel básico de inglés que desean desarrollar un poco más fluidez 
y confianza en diversas situaciones y, de esta forma, comunicarse con éxito. Se 
realizan 5 sesiones de 4 horas cada uno. 
• Duración del proyecto: 3 meses. 
• Auspicio: SEDIPRO, Universidad Pública, docentes voluntarios. 
• Inversión: S/ 200 soles 
• Ingresos: S/ 1000 soles 
o Costo por alumno: S/ 50 soles 
o Cantidad de alumnos inscritos: 20 
• Utilidad: Ingresos – Inversión = S/ 800 soles 
• Beneficios del proyecto 
o Mejorar el nivel de fluidez, pronunciación, ritmo y entonación en el 
idioma Inglés en los participantes. 
o Genera utilidad económica para la SEDIPRO y para la Universidad. 
2. Taller de presentación de alto impacto: Sabiendo de la necesidad de que los 
futuros profesionales de la Universidad que realicen presentaciones de alto 




taller de presentaciones de alto impacto dirigido por facilitadores voluntarios 
conocedores del tema. Se realiza un taller de 12 horas, hecho en un fin de semana. 
• Duración del proyecto: 3 meses. 
• Auspicio: SEDIPRO, Universidad Pública, docentes voluntarios. 
• Inversión: S/ 150 soles 
• Ingresos: S/ 750 soles 
o Costo por estudiante: S/ 25 soles. 
o Cantidad de estudiantes inscritos: 30 
• Utilidad: Ingresos – Inversión = S/ 600 soles 
• Beneficios del proyecto 
o Fortalecer habilidades de comunicación y exposición de los participantes 
a través de preparación de materiales audiovisuales tan importantes en las 
actividades profesionales. 
o Genera utilidad económica para la SEDIPRO y para la Universidad. 
3. Taller de Scrum: Sabiendo de la necesidad de que los futuros profesionales de la 
Universidad que conozcan de buenas prácticas en gestión de proyectos que se 
obtengan resultados a corto plazo que genere valor a la organización, se lanza un 
taller de Scrum dirigido por facilitadores voluntarios conocedores del tema. Se 
realiza un taller de 24 horas, hecho en dos fines de semana. 
• Duración del proyecto: 3 meses. 
• Auspicio: SEDIPRO, Universidad Pública, empresa HCB Group y docentes 
voluntarios. 




• Ingresos: S/ 1,000 soles 
o Costo por estudiante: S/ 50 soles. 
o Cantidad de estudiantes inscritos: 20 
• Utilidad: Ingresos – Inversión = S/ 800 soles 
• Beneficios del proyecto 
o Prepararlos para el examen de certificación Scrum Fundamental que avala 
a nivel internacional al que lo obtiene como conocedor de buenas prácticas 
del marco de trabajo Scrum. 
o Conocer el marco de trabajo Scrum y pautas para su implementación con 
la finalidad de aplicarlo a su trabajo o proyecto. 
o Genera utilidad económica para la SEDIPRO y para la Universidad. 
4. Recicla tu respuesta: Este proyecto consiste en colocar dos (2) contenedores de 
plástico en una zona específica de una sede de la Universidad con una 
particularidad porque se tiene una pregunta desafiante para los que se encuentran 
en la Universidad cada semana con dos opciones de respuesta (cada respuesta 
ubicada en un contenedor) y según la respuesta que se elija se coloca el plástico en 
el contenedor correspondiente acorde a la opinión. Resulta ganador aquel 
contenedor donde se encuentren más botellas de plástico. Los resultados son 
publicados. 
• Duración del proyecto: 3 meses. 
• Inversión: S/ 100 soles 
• Ingreso: S/ 80 soles por mes. 




o Costo por kilo de botellas de plástico = S/ 1 sol (Chavez, W; Navarro, J.; 
Verástegui, D.; Villa, Liz; 2019). Este costo fue extraído de la pag. 97 
del “business plan” para una empresa que está dedicada a recolectar y 
comercializar botellas de plástico en Lima - Metropolitana de la Maestría 
en Gestión Empresarial (ESAN). 
• Utilidad por 1 mes: - S/ 20 soles 
Se ha permitido el uso de estos contenedores por 1 mes, teniendo una pérdida 
económica de 20 soles. Sin embargo, si estos contenedores permaneciesen 1 
semana más aproximadamente, se proyecta recuperar el dinero.  Ahora si estos 
contenedores permanecieran 12 meses se proyecta ganar 860 soles. Se indica la 
forma de cálculo para llegar a este valor: 
o Cantidad reciclada = 80 kilos /mes x12 meses = 960 kilos 
o Costo por kilo de plástico = S/ 1 sol. 
o Ingreso x año = 960 x 1 = S/ 960 soles 
o Utilidad x año = 960 – 100 = S/ 860 soles 
• Beneficios del proyecto 
o Mayor sostenibilidad al medio ambiente 
o Difundir buenas prácticas de reciclaje en la Universidad y por ende 
genera conciencia de preservación medio ambiental. 








PRIMERA.- Según las percepciones de los participantes y observaciones del docente 
investigador, la gamificación se complementa exitosamente como estrategia del método de 
aprendizaje basado en proyectos y que la gestión de proyectos se alcanza como logro de 
aprendizaje en los estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una 
Universidad Pública de Lima, en el año 2019 porque los estudiantes señalaron satisfacción, 
así como mostraron colaboración, proactividad, entusiasmo, motivación, negociación, 
participación, interacción constante, solidaridad, sana competencia y proactividad y se 
comprobó el logro de aprendizaje de la gestión de proyectos a través de los resultados 
positivos tanto para el inicio, la planificación y seguimiento - control de los proyectos de los 
estudiantes. Esto se evidenció a través del desarrollo de entregables de gestión por parte de 
los estudiantes tanto como equipo como a nivel individual, tales como: el acta de constitución 
en el inicio del proyecto, el plan de gestión del proyecto durante la planificación del proyecto 
y presentación de avance dentro del seguimiento - control del proyecto, el cual tuvieron 
resultados muy positivos a través de las guías de observación de evaluación aplicada por el 
docente y confirmándolo a través de las supervisoras de clase (quienes estuvieron presente 
durante las sesiones de clase, además de brindar apoyo y orientación a los estudiantes) en la 
que indicaron  que el docente y la metodología aplicada constituyeron factores importantes 
en este proceso.  
Con todos estos resultados positivos obtenidos se evidencia que la gamificación es una 
estrategia efectiva en el método de aprendizaje basada en proyectos y que se complementan 
perfectamente; por consiguiente, su aplicación fue exitosa en el curso de dirección de 





SEGUNDA.- Los resultados del presente estudio acorde a las percepciones de los estudiantes 
y observaciones del docente investigador señalan a la gamificación como estrategia del 
método de aprendizaje basado en proyectos favorece el inicio del proyecto en los estudiantes 
de SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una universidad pública de Lima, en el 
año 2019, el cual tuvo resultados muy positivos a través de las guías de observación de 
evaluación aplicada por el docente y confirmándolo a través de las supervisoras de clase 
(quienes estuvieron presente durante las sesiones de clase) 
La gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos, aplicado a 
este curso de Dirección de Proyectos, permitió observar al docente investigador y manifestar 
en los alumnos durante las  clases y elaboración del acta de constitución del proyecto, mucho 
entusiasmo, motivación, diversión, negociación, participación, interacción constante, 
solidaridad, sana competencia, proactividad y vínculo con el docente. 
TERCERA.- Los resultados del presente estudio acorde a las percepciones de los estudiantes 
y observaciones del docente investigador señalan a la gamificación como estrategia del 
método de aprendizaje basado en proyectos favorece la planificación de la gestión del 
proyecto en los estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una 
universidad pública de Lima, en el año 2019, el cual tuvo resultados muy positivos a través 
de las guías de observación de evaluación aplicada por el docente y confirmándolo a través 
de las supervisoras de clase (quienes estuvieron presente durante las sesiones de clase) 
La gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos, aplicado a 
este curso de Dirección de Proyectos, permitió observar al docente investigador y manifestar 
en los estudiantes durante el desarrollo de clases y elaboración del plan de gestión del 
proyecto, mucho entusiasmo, motivación, diversión, negociación, participación, interacción 




CUARTA.- Los resultados del presente estudio acorde a las percepciones de los estudiantes 
y observaciones del docente investigador señalan a la gamificación como estrategia del 
método de aprendizaje basado en proyectos favorece el seguimiento - control del proyecto 
en los estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección de Proyectos en una universidad 
pública de Lima, en el año 2019, el cual tuvo resultados muy positivos a través de las guías 
de observación de evaluación aplicada por el docente y confirmándolo a través de las 
supervisoras de clase (quienes estuvieron presente durante las sesiones de clase) 
La gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos, aplicado a 
este curso de Dirección de Proyectos, permitió observar al docente investigador y manifestar 
en los estudiantes durante el desarrollo de clases y elaboración de la presentación de avance 
del proyecto, mucho entusiasmo, motivación, diversión, negociación, participación, 











PRIMERA.- Implementar, a través de un proyecto piloto, el método de aprendizaje basado 
en proyectos utilizando como estrategia la gamificación en el desarrollo de la gestión de 
proyectos como logro de aprendizaje en los estudiantes de SEDIPRO del curso de Dirección 
de Proyectos y éstos lo puedan aplicar en beneficio de la comunidad de SEDIPRO y de la 
Universidad. 
SEGUNDA.- Desarrollar un marco de capacitación apoyada en el método de aprendizaje 
basado en proyectos utilizando como estrategia la gamificación en la siguiente edición del 
curso de Dirección de Proyectos orientado a los estudiantes de SEDIPRO del curso de 
Dirección de Proyectos. 
TERCERA.- Desarrollar una guía de observación de evaluación exhaustiva dentro del marco 
de capacitación apoyada en el método de aprendizaje basado en proyectos utilizando como 
estrategia la gamificación, aplicada por el docente investigador en el curso de Dirección de 
Proyectos de modo que permita conocer el nivel de aprendizaje de la gestión de proyectos de 
los estudiantes de SEDIPRO, tanto en el inicio, la planificación y el seguimiento - control de 
proyectos. 
CUARTA.- Capacitar a los docentes voluntarios del programa SEDIPRO en relación al 
marco de capacitación apoyada en el método de aprendizaje basado en proyectos utilizando 
como estrategia la gamificación, a fin de que puedan aplicarlo en las siguientes ediciones de 
las capacitaciones a los voluntarios del SEDIPRO y siendo flexibles en su implementación 
ya que se tomarán en cuenta las mejoras a dicho marco capacitación producto de las 
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A continuación, se señalan las preguntas a realizarse de forma grupal a un grupo de 10 
estudiantes con la finalidad de conocer desde la perspectiva de ellos como se ha aplicado la 
Gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos: 
8. ¿Cómo fue definido el nombre del espacio? ¿quién lo hizo? 
9. ¿Quién promueve el uso del nombre del espacio en clase? ¿cómo lo hizo? 
10. ¿Se usa el nombre del espacio en la clase? ¿quién promueve su uso? ¿cuándo lo 
hizo? 
11. Ustedes ¿usan el nombre del espacio en la clase? ¿cuándo lo hicieron? ¿cuántos 
lo hicieron? 
12. Los criterios de recompensa ¿están claros desde el inicio de clases? ¿quién los 
señaló? 
7. En algún momento ¿expresaron sus metas y preferencias? ¿cómo lo hicieron? 
8. El docente ¿presenta en clase, ejemplos y casos relacionados con sus metas y 
preferencias? ¿cuándo y cómo lo hizo? 
9. El docente ¿mostró la tabla de posiciones de los estudiantes?, ¿De qué forma y 
cuándo lo hizo? 
10. El docente, ¿mostró la tabla de posiciones actualizado acorde al desempeño de 
los estudiantes? ¿cuándo y cómo lo hizo? 
11. ¿En qué momento el docente aplicó los criterios de recompensa?, ¿cómo lo hizo? 
 
 







Guía de observación a estudiantes aplicada por el docente investigador  
A continuación, se muestra las guías de observación para la evaluación para los equipos de 
proyectos que se evidencia en el desarrollo y sustentación de los talleres grupales: 
ACTA DE CONSTITUCIÓN DEL PROYECTO 
CRITERIOS 









No lo hace 
(0 pto.) 
Durante clase el estudiante 
demuestra interacción con los 
















No lo hace  
(0 pto.) 
Fuera de clase, el estudiante realiza 
consultas al docente sobre el 














No lo hace 
(0 pto.) 
El acta de constitución se sube al 
aula virtual y contiene los 
siguientes ítems: 
• Título y justificación del 
proyecto 
• Fecha de inicio y autorización 
de inicio del proyecto 
• Director del proyecto 
designado y su nivel de 
autoridad 
• Fases del proyecto o 
principales hitos 
Completament
e y/o lo 
excede, 





(más de la 










No se realiza 





• Presupuesto alto nivel y plazo 
del proyecto 
• Principales interesados 
• Requerimientos de alto nivel 
• Riesgos iniciales 










No lo hace  
(0 pto.) 
El acta de constitución se sube al 
aula virtual en su versión nro. 2 y 
contiene las actualizaciones en 
cualquiera de estos ítems, acorde a 
la retroalimentación del docente: 
• Título y justificación del 
proyecto 
• Fecha de inicio y autorización 
de inicio del proyecto 
• Director del proyecto 
designado y su nivel de 
autoridad 
• Fases del proyecto o 
principales hitos 
• Presupuesto alto nivel y plazo 
del proyecto 
• Principales interesados 
• Requerimientos de alto nivel 
• Riesgos iniciales 
• Personas y roles que aprueban 
el proyecto 
Nota importante: En caso que 
dentro de la retroalimentación del 
docente no se tiene en cuenta 
ninguna actualización del 
documento se considera el puntaje 
máximo: Excelente (2 ptos.) 
Actualizó 
completament




más del 50% 

























No lo hace 
(0 pto.) 
El alumno realiza una presentación 
del acta de constitución en 
diapositivas. 
 




pero en editor 
de textos y de 
forma 
incompleta 








No lo hace 
(1 pto.) 
El alumno demuestra 
conocimientos sobre el acta de 
constitución del proyecto y su 
aplicación al proyecto desarrollado 

















presenta 1 o 
2 errores o 
inconsistenci
as (acorde a 












presenta 3 o 4 
errores o 
inconsistencias 












presenta 5 o 
más errores o 
inconsistencias 

















No lo hace 
(0 ptos.) 
El acta de constitución debe 
mostrar la firma de aprobación de 
las personas señaladas como roles 







del 50% de 
firmas 
Muestra 50% 










PLAN DE GESTIÓN DEL PROYECTO 









No lo hace  
(0 ptos.) 
Durante clase el estudiante 
demuestra interacción con los 














No lo hace  
(0 ptos.) 
Fuera de clase, el estudiante realiza 
consultas al docente sobre el 
desarrollo del acta de constitución. 
En todo 
momento 









No lo hace 
(0 pto.) 
La EDT se sube al aula virtual: 
• Muestra una organización 
jerárquica de las fases del 
proyecto 
• Muestra componentes 
codificados en orden lógico y 
secuencial 
• Presenta los componentes de 
la EDT: fases, cuentas de 
control y paquetes de trabajo 
• Se desarrolla utilizando 
software de elaboración de 
EDTs y en PDF 
Completament
e y/o lo excede  
Cumple con 
más del 50% 




50% o menos 
de los ítems 
señalados). 









No lo hace  
(0 ptos.) 
El diccionario de la EDT: 
• Señala los “Ids” 
correspondientes en relación 
con el EDT desarrollado 
Completament
e y/o lo excede  
Cumple con 
más del 50% 




50% o menos 
de los ítems 
señalados. 




• Posee descripción del paquete 
de trabajo 
• Indica los niveles superiores a 
los que pertenece el paquete 
de trabajo 
• Indica los criterios de 
aceptación de cada paquete de 
trabajo 
• Indica nombre, cargo y rol del 
responsable de validar y 








No lo hace 
(0 ptos.) 
El cronograma: 
• Presenta fases y actividades 
debajo de cada fase  
• Guarda relación con el EDT 
• Presenta las actividades en 
infinitivo, con fecha de inicio 
y fin 
• Presenta responsables y 
recursos asignados a las 
actividades 
• Presenta hitos desarrollados 
con un software de 
elaboración de cronogramas y 
en PDF 
Completament
e y/o lo excede  
Cumple con 
más del 50% 




50% o menos 
de los ítems 
señalados. 








No lo hace 
(1 pto.) 
El presupuesto: 
• Utiliza los recursos 
mencionados en el 
cronograma 
• Indica la forma de estimación 
de los costos 
Completament
e y/o lo excede  
Cumple con 
más del 50% 




50% o menos 
de los ítems 
señalados. 




• Considera reservas de 
contingencias 
• Indica una base de 
sustentación de los costos 









No lo hace 
(0 ptos.) 
El plan de gestión del proyecto se 
sube el aula virtual en su versión 
nro.2 y contiene las actualizaciones 
en cualquiera de estos entregables, 
acorde a la retroalimentación del 
docente: EDT, diccionario de la 
EDT, cronograma y presupuesto. 
Nota importante: En caso que 
dentro de la retroalimentación del 
docente no se tiene en cuenta 
ninguna actualización del 
documento se considera el puntaje 
máximo: Excelente (2 ptos.) 
Actualizó 
completament


























No lo hace 
(0 ptos.) 
El alumno realiza una presentación 
de los componentes del plan de 
gestión del proyecto: EDT, 
cronograma y presupuesto en 
diapositivas.  
 
Si lo hace Lo realiza de 
forma 
incompleta 
Lo realiza pero 
en editor de 
textos y de 
forma 
incompleta 








No lo hace 
(0 ptos.) 
El estudiante demuestra 
conocimientos sobre plan de 
gestión de proyecto y sus 
componentes: EDT, cronograma y 
presupuesto y su aplicación al 










plan de gestión 
Durante su 
exposición 
presenta 1 o 2 
errores o 
inconsistencias 






presenta 3 o 4 
errores o 
inconsistencias 






presenta 5 o 
más errores o 
inconsistencias 












plan de gestión 





plan de gestión 





plan de gestión 












No lo hace 
(0 ptos.) 
El plan de gestión del proyecto 
debe mostrar la firma de aprobación 
de las personas señaladas como 






del 50% de 
firmas 
Muestra 50% 










PRESENTACIÓN DE AVANCE DEL PROYECTO 








No lo hace  
(0 pto.) 
Durante clase el estudiante 
demuestra interacción con los 













No lo hace  
(0 pto.) 
Fuera de clase, el estudiante realiza 
consultas al docente sobre el 
desarrollo de la presentación de 
avance del proyecto. 
En todo 
momento 









No lo hace 
(0 pto.) 
La presentación de avance del 
proyecto se sube al aula virtual y 
contiene los siguientes ítems: 
• Período de análisis 
• Status 
• Actividades realizadas 
• Avances en el cronograma 
de fases 
• Riesgos y problemas 
• Actividades del próximo 
período 
Completament
e y/o lo 
excede, 




(más de la mitad 




(menos de la 













No lo hace  
(0 pto.) 
La presentación de avance se sube 
el aula virtual en su versión nro.2 y 
contiene las actualizaciones, acorde 
a la retroalimentación del docente y 
se reflejan su actualización en 


























• Período de análisis 
• Status 
• Actividades realizadas 
• Avances en el cronograma 
de fases 
• Riesgos y problemas 









No lo hace 
(0 pto.) 
(0 ) 
El alumno realiza una presentación 
de avance del proyecto en 
diapositivas. 
 






textos y de 
forma 
incompleta 








No lo hace 
(1 pto.) 
El alumno demuestra 
conocimientos sobre presentar 
avances del proyecto y su 
aplicación al proyecto desarrollado 

















presenta 1 o 2 
errores o 
inconsistencias 
(acorde a la 
Guía del 
PMBOK) el 
contenido de la 
presentación de 







presenta 3 o 
4 errores o 
inconsistenci
as (acorde a 













presenta 5 o 
más errores o 
inconsistencias 
















Son 3 talleres grupales y presentación de 3 entregables a desarrollar: 
• TG1 = Acta de constitución del proyecto 
• TG2 = Plan del proyecto.  
• TG3 =Presentación de avance del proyecto 
Durante el desarrollo y primera presentación de su taller grupal, se les dará un “feedback” al 
equipo por parte del docente a través de sus jefes de proyecto, lo cual cada equipo debe tomar 
en cuenta para mejorar su trabajo subirlo a la plataforma virtual y demostrarlo en la última 
clase a través de la sustentación. Es muy importante considerar en la evaluación el proceso 
de evolución del equipo. 




En relación al acta de constitución del proyecto, con respecto a los criterios de evaluación 3, 
4, 5 y 7 son de carácter grupal el cual todos los miembros del equipo obtienen la misma 
calificación. Sin embargo, los criterios del 1, 2 y 6 son “individuales” y es por ello que a 
pesar de que los talleres son grupales puede radicar la diferencia en las calificaciones. 
 
En relación al plan de gestión del proyecto, con respecto a los criterios de evaluación 3, 4, 5, 
6, 7, 8 y 10 son de carácter grupal el cual todos los miembros del equipo obtienen la misma 
calificación. Sin embargo, los criterios del 1, 2 y 9 son “individuales” y es por ello que a 
pesar de que los talleres son grupales puede radicar la diferencia en las calificaciones. 
 





En relación a la presentación de avance del proyecto, con respecto a los criterios de 
evaluación 3, 4 y 5 son de carácter grupal el cual todos los miembros del equipo obtienen la 
misma calificación. Sin embargo, los criterios del 1, 2 y 6 son “individuales” y es por ello 











A continuación, se señalan los ítems que forman parte de la guía de observación que serán 
utilizadas por las supervisoras de clase del curso de Dirección de Proyectos: 
INICIO DEL PROYECTO SI NO COMENTARIOS 
1. Los estudiantes realizan coordinaciones durante 
clase para la elaboración del acta de constitución 
del proyecto.    
2. Los estudiantes realizan coordinaciones fuera de 
clase para la elaboración del acta de constitución 
del proyecto. 
   
3. El docente revisa y califica el acta de constitución 
del proyecto presentado por los estudiantes. 
   
4. El docente brinda retroalimentación a las actas de 
constitución del proyecto subidas al aula virtual 
por los estudiantes. 
   
5. Los estudiantes se organizan para la presentación 
del acta de constitución del proyecto al docente. 
   
6. Los estudiantes sustentan el acta de constitución 
del proyecto al docente al docente a través de una 
presentación en diapositivas y demuestran 
conocimientos sobre el acta de constitución del 
proyecto y su aplicación al proyecto. 
   
7. El docente brinda observaciones y/o aprobación al 
acta de constitución del proyecto. 
   
8. Los estudiantes coordinan y se reúnen con los 
roles que aprobarán el acta de constitución del 
proyecto. 
   
9. Los estudiantes obtienen la firma de aprobación de 
cada uno de los roles que aprueban el acta de 
constitución del proyecto 
   
PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO SI NO COMENTARIOS 





10. Los estudiantes realizan coordinaciones durante 
clase para la elaboración del plan de gestión del 
proyecto. 
   
11. Los estudiantes realizan coordinaciones fuera de 
clase para la elaboración del plan de gestión del 
proyecto. 
   
12. El docente revisa y califica el acta de constitución 
del proyecto presentado por los estudiantes. 
   
13. El docente brinda retroalimentación a las actas de 
constitución del proyecto subidas al aula virtual 
por los estudiantes. 
   
14. Los estudiantes se organizan para la presentación 
del plan de gestión del proyecto al docente. 
   
15. Los estudiantes sustentan el plan de gestión del 
proyecto al docente a través de una presentación 
en diapositivas y demuestran conocimientos sobre 
el plan de gestión y su aplicación al proyecto 
   
16. El docente brinda observaciones y/o aprobación al 
plan de gestión del proyecto. 
   
17. Los estudiantes coordinan y se reúnen con los 
roles que aprobarán el plan de gestión del 
proyecto. 
   
18. Los estudiantes obtienen la firma de aprobación de 
cada uno de los roles que aprueban el plan de 
gestión del proyecto 
   
SEGUIMIENTO - CONTROL DEL PROYECTO    
19. Los estudiantes realizan coordinaciones durante 
clase para la elaboración de la presentación de 
avance del proyecto. 
   
20. Los estudiantes realizan coordinaciones fuera de 
clase para la elaboración de la presentación de 
avance del proyecto. 
   
21. El docente revisa y califica la presentación de 
avance del proyecto presentado por los estudiantes. 




22. El docente brinda retroalimentación a la 
presentación de avance del proyecto subidas al 
aula virtual por los estudiantes. 
   
23. Los estudiantes se organizan para la presentación 
del avance del proyecto al docente. 
   
24. Los estudiantes sustentan la presentación de 
avance del proyecto al docente a través de una 
presentación en diapositivas y demuestran 
conocimientos sobre presentar avances del 
proyecto y su aplicación al proyecto desarrollado a 
través de su exposición. 
   
25. El docente brinda observaciones y/o aprobación a 
la presentación de avance del proyecto. 









Curso: Fundamentos en Dirección de Proyectos  
Duración: 16 horas académicas   
Dirigido a: Miembros de la comunidad SEDIPRO de una Universidad Pública de Lima. 
 
SUMILLA  
El curso de Dirección de Proyectos tiene como base la Guía de Buenas Prácticas en 
Dirección de Proyectos (PMBOK 6ta edición), la cual permite conocer todas las buenas 
prácticas que permiten gestionar los proyectos con éxito. Estas buenas prácticas están 
sintetizadas en los diferentes cuerpos de conocimiento tales como la gestión de: alcance – 
cronograma – costos principalmente, entre otros.  
 Los participantes desarrollarán talleres grupales enfocados principalmente en el inicio, la 
planificación y el seguimiento - control de un proyecto que serán presentados, revisados y 
expuestos a lo largo del curso.  
 
OBJETIVOS  
• Revisar los conceptos, las áreas de conocimiento de la gestión de proyectos y sus 
procesos contenidos en el inicio, la planificación y el seguimiento - control dentro de 
ellos, utilizando la guía de buenas prácticas propuestas en el Project Management 
Body Of Knowledge (PMBOK - 6ta edición) del Project Management Institute (PMI)  
• Formar alumnos competentes que gestionen e integren los procesos y las fases que 






• Brindar un espacio de aplicación de conocimientos, herramientas y técnicas 
fundamentado en un aprendizaje basado en proyectos, para la generación de 
entregables de gestión (enfocadas al inicio, la planificación, seguimiento - control de 
un proyecto), a través de talleres grupales contribuyendo a la formación profesional 
con un enfoque dinámico, participativo e interactivo (aprender haciendo).  
 
LOGROS DE APRENDIZAJE  
• Durante el curso, los alumnos elaborarán un acta de constitución del proyecto a través 
de taller grupal relacionado al inicio del proyecto sustentado en el aprendizaje basado 
en proyectos.  
• Durante el curso, los alumnos elaborarán un plan de gestión del proyecto (que 
contiene la línea base del alcance, del cronograma y del costo) a través de taller grupal 
relacionado a la planificación del proyecto sustentado en el aprendizaje basado en 
proyectos.  
• Durante el curso, los alumnos elaborarán una presentación de avance del proyecto a 
través de taller grupal relacionado al seguimiento - control del proyecto sustentado en 
el aprendizaje basado en proyectos.  
• Al finalizar el curso, los alumnos identificarán y comprenderán los conceptos y 
actividades relacionados al inicio, la planificación, seguimiento - control de un 
proyecto extraídos de la guía de buenas prácticas del PMBOK – 6ta. Edición, a través 






La metodología utilizada es una propuesta metodológica fundamentada en el método de 
aprendizaje basado en proyectos usando como estrategia a la gamificación.  
Para la aplicación del método de aprendizaje basado en proyectos usando como estrategia a 
la gamificación, tomará como base las etapas de el “Ciclo de Deming” (Deming, 1986) en 
la que dentro de cada una se indicará las actividades que se realizan en las clases 
fundamentadas en el método de aprendizaje basado en proyectos, considerando actividades 
de Gamificación. 
Planificar 
En esta etapa se diseña el curso, es decir, se define el proyecto que se va a desarrollar. 
Para llevar a cabo esta etapa, se deben seguir los siguientes pasos: 
xi. Tener la lista de alumnos con datos de identidad, su especialidad, sus gustos y 
metas. 
xii. Registrar los conocimientos previos de los estudiantes con examen de diagnóstico 
y primera clase de observación. 
xiii. Denominar el espacio de clases presenciales con un nombre especial, como: 
Círculo de los Proyectos. 
xiv. Conformar los equipos de trabajo. Cada equipo tendrá un nombre. 
xv. Indicar las reglas que se tomarán en cuenta para el desarrollo del curso. Del mismo 
modo las recompensas y condiciones para obtenerlas (suma de puntos y tabla de 
posiciones), así como el uso de la plataforma virtual (exámenes virtuales, descarga 
de materiales de clase, videos instructivos, blog, foros de participación), que será 




xvi. Plantear una “serie de problemas” y, de parte de cada equipo, obtener una idea de 
proyecto que contribuirá a dar solución a los problemas señalados y a “preguntas 
retadoras” indicadas por el docente. 
xvii. Evaluar la factibilidad de los proyectos a nivel de recursos y plazos (no más 
de 2 meses), tomando en cuenta que éste es un curso de Fundamentos en Gestión 
de Proyectos orientado al Inicio, la planificación, Seguimiento - control. 
xviii. Seleccionar las competencias a incluir en los talleres grupales orientadas a la 
consecución de los logros de aprendizaje, enfatizando aquellas que tienen que ver 
más con “hacer” que con “conocer”. Estas competencias son: Colaboración, 
pensamiento crítico, investigación, análisis, aprendizaje autónomo, comunicación 
verbal y no verbal, comunicación escrita, toma de decisiones, presentación de 
impacto, entre otras. 
xix. Señalar los entregables de gestión: Acta de constitución del proyecto, Plan de 
proyecto e Informe de avance, que deben desarrollar cuyo correcto desarrollo 
evidenciará los logros de aprendizaje. 
xx. Entregar la definición del proyecto por parte de los equipos de trabajo. Esta 
definición del proyecto debe contener el nombre del proyecto, problema o 
necesidad que atiende, segmento al que se beneficia, beneficios del proyecto y 
principales “stakeholders” o involucrados. 
 
Hacer 
En esta etapa se pone en marcha la experiencia del desarrollo de la metodología y 
recogemos evidencias. Para ello, se debe tener en cuenta lo siguiente: 




v. Evaluar a los estudiantes acorde a guías de observación de evaluación. 
vi. Recoger evidencias de la marcha del proyecto.  
Cabe tener en cuenta que una evidencia es cualquier dato o información que nos 
permita conocer la marcha del proyecto: notas de los estudiantes, tabla de posiciones de los 
equipos, los entregables de gestión del proyecto solicitado, acta de constitución del proyecto, 
plan del proyecto, informes de avance sobre el desarrollo del proyecto, sobre los problemas 
surgidos en los grupos y su solución, grupo focal a los estudiantes, guías de observación a 
las supervisoras de clase, participación y actitudes de los estudiantes dentro y fuera de clase 
y el uso de la plataforma virtual, entre otros. 
 
Verificar 
En esta etapa se valora la experiencia de la aplicación de la metodología mediante el 
análisis de la experiencia, no de los estudiantes (esto ya se realizó durante la etapa anterior). 
Para ello, se tendrá en cuenta lo siguiente: 
ii. Organizar las evidencias recogidas y hacer un análisis cualitativo del resultado 
(enfoque elegido para el presente trabajo de investigación), mediante los 
instrumentos de guía de preguntas de grupo focal y guías de observación. 
 
Actuar  
En esta etapa se trata de identificar las posibles mejoras en el desarrollo del proyecto. 
Para ello, se realiza lo siguiente: 
iv. Señalar cómo aprovechar los puntos fuertes (parte de las recomendaciones del 




v. Señalar cómo superar los puntos débiles (parte de las recomendaciones del 
presente trabajo de investigación). 
vi. Definir plan de acción de mejora a la estrategia metodológica en la realización 




HERRAMIENTAS DE SOPORTE DE LA METODOLOGÍA 
• Plataforma virtual: En esta plataforma virtual, tanto los alumnos como los docentes 
tienen acceso a ésta. El alumno podrá tener acceso al siguiente contenido: 
o Material de clase para descargar 
o Tareas 
• WhastApp: Se crea un grupo de WhastApp denominado Círculo de los Proyectos, donde 
se realizarán los comunicados de clase, consultas por parte de los alumnos sobre las clases 
o los talleres grupales y retroalimentación por parte del docente.  
 
CONTENIDO DEL CURSO 
Sesión 1: Inicio del Proyecto 




▪ Dirección del Proyecto 
▪ PMI 
▪ PMBOK 
▪ Revisión de conceptos relacionados al inicio de un proyecto 
▪ Sobre el grupo de procesos de inicio 
▪ Desarrollar el Acta de Constitución del Proyecto.  
▪ Taller grupal 1: Desarrollo del acta de constitución del proyecto 
Sesión 2: Planificación del proyecto 




▪ Desarrollar el Plan para la Dirección del Proyecto.  
▪ Elaborar el EDT y diccionario de la EDT 
▪ Elaborar el cronograma 
▪ Elaborar el presupuesto 
▪ Taller grupal 2: Desarrollo del plan de gestión del proyecto: 
o Línea base del alcance 
o Línea base de cronograma 
o Línea base de costos  
Sesión 3: Seguimiento - control del proyecto 
▪ Revisión de conceptos y procesos relacionados al seguimiento - control del 
proyecto. 
▪ Seguimiento - control del proyecto 
▪ Elaborar la presentación de avance del proyecto.   
Sesión 4: Sustentación del proyecto 
▪ Presentación del Acta de constitución 
▪ Presentación del Plan del proyecto 
o EDT y diccionario de la EDT 
o Cronograma 
o Presupuesto 
▪ Presentación de avance del proyecto 
   













Figura 10: Metas y preferencias. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com/. 
1 Registro de metas y preferencias: Las metas y las 
preferencias fueron registradas por los alumnos a través de 
un registro en excel que fueron recolectados por las 
supervisoras de clase y fueron remitidos al correo del 
docente. 
2 Conformación de equipos y jugadores: De las 17 
(diecisiete) personas se formaron tres (3) grupos de cuatro 
(4) y un (1) grupo de cinco (5) jugadores. Ellos le dieron 
denominación a cada grupo conformado, el cual se 
señalan a continuación: 
- Scrum Masters 
- SEDITUBBIES 
- ADEL 




Figura 11:Definición de problemas. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com/. 




3 Definición del espacio: Durante la primera clase el 
docente señaló y promovió en clases siguientes el nombre:  
"Círculo de los proyectos". Los alumnos se mostraron 
sorprendidos, pero a su vez entusiasmados. 
 
 
Figura 12: Definición del espacio. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com/. 
4 Definición de recompensa: Al inicio del curso se les 
indica a los estudiantes, los criterios de recompensa a 
todos los jugadores miembros de equipo, el cual fueron 
los siguientes: 
• Reto 1: Desarrollo del acta de constitución.  
• Reto 2: Desarrollo del plan de gestión del 
proyecto.   
• Reto 3: Desarrollo de la presentación de avance.  
De cumplir con cada nivel y obtener en promedio cada 
jugador un promedio como mínimo de 15, se les otorgaría 
una beca para acceder a un curso virtual asíncrono CAPM 




Figura 13: Definición de recompensa. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com/ 
5 Desarrollo de clases y talleres grupales en el "círculo 
de los proyectos": Los alumnos atienden sus clases y se 
sienten identificados y entusiasmados en el desarrollo de 
sus entregables de gestión en el círculo de los proyectos. 
Asimismo, durante el desarrollo de| clases se tomaro en 
cuenta los gustos y metas de los alumnos para brindar 
ejemplos en relación a la teoría de Dirección de Proyectos. 
Asimismo, se creó el grupo de WhatsApp al que se le 
denominó también "Círculo de los Proyectos" y que fue 
una canal de comunicaciones complementario al curso. Se 
atendieron consultas por este medio, se indicaron pautas 
para el desarrollo de clases y de los entregables de gestión 
que desarrollaría cada equipo. 
 
 
Figura 14: Desarrollo de clases y talleres en el 





6 Muestra de resultados a través de la tabla de 
posiciones. Se mostró la tabla de posiciones durante cada 
sesión de clase, así como en el grupo de WhatsApp. 
 
 
Figura 15: Muestra de resultados a través de 
tabla de posiciones. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com 
7 Entrega de recompensas: En la última sesión del curso y 
luego de haber evaluado a todos los equipos y jugadores y 
teniendo ya los resultados, se procedió a entregar la 
recompensa definida en el ítem 4. Todos los 17 jugadores 
superaron los niveles y por ende cumplieron los 
entregables de gestión de proyectos superando la nota 15, 

















Figura 17: Aprendizaje basado en proyectos. Fuente: https://sp.depositphotos.com 
 
NRO ACTIVDADES  
 
Figura 18: Conformación de equipos. 
Fuente: https://sp.depositphotos.com 
1 Conformación de equipos: De los 17 estudiantes, 
ellos se auto-organizaron para la conformación de 
equipos y trabajar en adelante los proyectos el cual 
elegirían.  
 
2 Definición de problemas 
Se indicaron algunos problemas del SEDIPRO y de 
la comunidad universitaria de la Universidad Publica 
materia de estudio; por parte de las Supervisoras de 
Clase quienes son miembros voluntarios del 
SEDIPRO, por mencionar algunos tales como:  
Ausencia y/o limitados conocimientos en gestión de 
proyectos, así como de herramientas, enfoques 
actuales, lenguas extranjeras por parte de los 
miembros voluntarios del SEDIPRO lo que conducen 
a ser más competitivos en el mercado laboral. 
Limitada investigación y carencia de experiencia del 
campo en los cursos de especialización por parte de 
algunos docentes. Metodologías de enseñanza y 
algunos docentes que no generan motivación, ni 
aprendizaje práctico en los estudiantes y en la que 
resultan ser monólogos por parte del docente. 







Figura 19: Definición de problemas. 
Fuente: https://sp.depositphotos.com 





acorde a malla curricular son pre-requisitos. Poco 
compromiso de la comunidad universitaria en el 
cuidado del medioambiente; entre otros.  
3 Preguntas retadoras, definición y exposición de 
ideas – solución 
Ante estos problemas, se lanzó las siguientes 
preguntas a todos los equipos: 
• ¿Se sienten identificados en la Universidad 
que vienen haciendo estudios y al 
Programa SEDIPRO al cual pertenecen? 
• ¿En ese sentido, ante los problemas 
expuestos, qué ideas tienen para brindar 
solución?. Tomen en cuenta que no deben 
exceder del año 2019 para empezar a 
generar resultados y para ello deben tener 
en cuenta los recursos a utilizar y auspicios 
de ser necesarios para lograrlo. 
Luego cada equipo sustenta su propuesta solución 
respondiendo las siguientes preguntas: 
• ¿Cómo tu solución propuesta brinda 
solución a los problemas expuestos? 
• ¿qué producto, servicio o resultados van a 
generar con su proyecto? 
• ¿Qué alcance tiene? 
• ¿Qué beneficios genera el proyecto? 
• ¿Qué segmento es el beneficiado por parte 
del producto, servicio o resultados del 
proyecto? 
• ¿Cuentan con los recursos necesarios para 
ejecutar dicho proyecto? En caso no, 


















4 Desarrollo de entregables de gestión y avances de 
los proyectos: Es en el círculo de los proyectos, así 
como fuera de éste, los equipos se autoorganizan y 
empiezan a desarrollar los avances de sus proyectos y 
entre ellos los entregables de gestión. En tan sentido 
cuentan con el docente como su facilitador para darle 
forma a su proyecto e intervenir ante las consultas y 
participación de los equipos del proyecto. 
 
 
Figura 21: Avances del proyecto. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com/. 
5 Evaluación 
Se evaluó a cada equipo tanto en su desempeño 
individual como en equipo, tanto dentro de clase, 
esto es durante la interacción en el círculo de los 
proyectos y sus sustentaciones; y fuera de clase, esto 
es durante la interacción con el docente vía 





Figura 22:Evaluación. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com 
6 Retroalimentación del docente a los entregables 
de gestión y avances de proyecto: 
Producto de la presentación de los entregables de 
gestión que fueron subidos a la plataforma virtual 
destinada para el curso, el docente les emite 
retroalimentación el cual son tomados en cuenta por 
los estudiantes y lo reflejan en la segunda 




Figura 23: Retroalimentación. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com 
7 Sustentación de los entregables de gestión: Luego 
de considerar la retroalimentación del docente, es que 
los equipos presentan en diferentes fechas los 
entregables de gestión durante el transcurso del 
curso: 
• Reto 1: Acta de constitución del proyecto  
• Reto 2: Plan de gestión de proyecto (Línea 
base de alcance, línea base de cronograma 
y línea base de costo) 









8 Acceso a videos sobre conceptos de gestión de 
proyectos: Considerando el “aprendizaje ubicuo” y 
“aprendizaje propio” del estudiante como 
características del aprendizaje basado en proyecto 
(Servín J, 2019), se grabaron 3 videos y "colgarlo" en 
YouTube para que los jugadores puedan verlo en 
cualquier momento y lugar en caso necesiten reforzar 





Figura 25:Videos instructivos. Fuente: 
https://sp.depositphotos.com 
9 Cierre de sus proyectos: Esta actividad se realizó en 
la durante la segunda semana de Enero del 2020 y 
está fuera del alcance de la investigación (Sólo se 
contempló los grupos de procesos de Inicio, la 
planificación y Seguimiento - Control). Sin embargo, 
siendo Junio del 2020 y considerando las precisiones 
del Jurado que van corregidas en el presente 
documento, es pertinente mencionar esta reunión de 
cierre de los proyectos, ya que es parte del método de 
aprendizaje basado en proyectos en donde se 
muestran los resultados del proyecto. En líneas 
generales sólo uno de los proyectos presentó un 
ligero retraso, pero se lograron los resultados 
















Planificación de sesiones de clase del curso de Dirección de Proyectos utilizando a la 
gamificación como estrategia del método de aprendizaje basado en proyectos. 





Semana 0 (01 
Set al 06 Set) 
  Registrar participantes 1/09/2019 2/09/2019 
Registrar metas y preferencias de 
los participantes 
3/09/2019 4/09/2019 
Enviar registro de metas y 












Semana 1 (07 
Sep al 13 Set 
2019) 
SESIÓN 1 
- Pautas sobre el curso 
- Definición del espacio. 
- Presentación de tabla de posiciones.  
- Definición de recompensa. 
- Conformación de equipos y 
jugadores. 
- Definición de problemas. 
- Lanzamiento de preguntas retadoras. 
- Definición de Propuesta solución por 
equipos. 
- Desarrollo  de clases sobre marco 
conceptual e Inicio del Proyecto (se 
toma de referencia las metas y las 
preferencias de los estudiantes para 
los ejemplos relacionados a la teoría) 
- RETO 1: Desarrollo del acta de 
constitución del proyecto 
  
7/09/2019 7/09/2019 
  Entregar del acta de constitución 
del proyecto 
7/09/2019 10/09/2019 
Asesorar a los equipos y jugadores 
sobre dudas en cuanto a sus 
entregables de gestión y avances 
del proyecto 
9/09/2019 12/09/2019 
Enviar retroalimentación sobre el 






- Desarrollo  de clases sobre 
planificación de gestión del Proyecto 
(se toma de referencia las metas y 
preferencias de los estudiantes para 









Semana 2 (14 
de set al 20 set 
2019) 
- RETO 2: Desarrollo del plan de 
gestión del proyecto: Línea base de 
alcance, cronograma, costo 
  Asesorar a los jugadores sobre 
dudas en cuanto a sus entregables 
de gestión y avances del proyecto 
15/09/2019 20/09/2019 












Semana 3 (21 
de set al 27 set 
2019) 
SESIÓN 3 
- Desarrollo  de clases sobre 
seguimiento - control del Proyecto (se 
toma de referencia sus metas y sus 
preferencias de los estudiantes para 
los ejemplos relacionados a la teoría 
- RETO 3: Desarrollo presentación de 
avance del proyecto 
  
21/09/2019 21/09/2019 
  Entregar el plan de gestión de 
proyecto considerando 
retroalimentación del docente 
24/09/2019 24/09/2019 
Asesorar a los equipos y  jugadores 
sobre dudas en cuanto a sus 





Semana 4 ( 28 
set al 04 oct 
2019) 
  Asesorar a los equipos y jugadores 
sobre dudas en cuanto a sus 
entregables de gestión y avances 
del proyecto 
28/09/2019 4/10/2019 
Enviar retroalimentación sobre la 







Semana 5 (05 
oct al 11 oct 
2019) 
  Asesorar a los equipos y  jugadores 
sobre dudas en cuanto a sus 
entregables de gestión y avances 
del proyecto 
5/10/2019 11/10/2019 
Entregar la presentación de avance 
del proyecto 
7/10/2019 7/10/2019 
Enviar retroalimentación sobre la 






Entregar la presentación de avance 




Semana 6 (12 
Oct al 18 Oct 
2019 
SESIÓN 4 
- Sustentación de la presentación de 
avance de Proyecto. 
- Evaluación de resultados finales 
- Entrega de recompensas a jugadores 




Anexo 08: Material de presentación de las sesiones de clases de gestión de proyectos 
donde se contempla a la gamificación como estrategia del método de aprendizaje 
basado en proyectos 
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